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7-8 klasé
Kompiuteriy raida (Neringa Kusliené)

Pasiekimy B. Algoritmai ir programavimas
sritis
Klasé 7-8 (2 pamokos)
Tema Kompiuteriy raida
Integruojami Istorija, angly k., matematika, fizika, technologijos, lietuviy k.
dalykai,
pasiekimai
Kompetencijos | Pazinimo — (moké&jimas mokytis) ziniy gilinimas apie kompiuteriy atsiradimo
istorijg.
Skaitmeniné — ugdyti gebéjima dirbti su nauju jrankiu kuriant interaktyvig
knyga.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas
idéjomis, diskusijos.
Kirybiskumo - idéjy generavimas kuriant plakata/ interaktyvig knyga.
Tikslas SusipaZinti su kompiuteriy raida ir sukurti interaktyvia knyga.
UZzdaviniai 1. Naudodamiesi rekomenduotais informacijos Saltiniais iSrinksite
reikiamg informacija.
2. Klas¢je sukursite interaktyvig knyga apie kompiuteriy raida (atskleisti
esme). Galimos alternatyvos:
a. surengti protmasj;
b. surengti diskusija;
c. surengti viktoring;
d. sukurti kryziazodj;
e. sukurti mokomajj plakata, lankstinukg ir pan.
f. pabégimo kambarys.
3. Apibendrinti tai, ka suZinojote.
Planuojamas 1. Gebésite surasti patikimg informacijg apie kompiuteriy raida.
rezultatas 2. Sukursite interaktyvig knyga apie kompiuteriy raida.
3. Pagilinsite darbo pristatymo jgtidZius.
Specifinés Multimedia projektorius, iSmanioji lenta,
priemoneés /| Canva programa plakatui kurti.
programiné Viktorinai Mentimeter, Quizizz, Socrative.
Jranga Pabégimo kambariui Genially.
WordWorld (jei yra licencija), Learning Apps — kryZiaZzodZiui.
Mokymosi Apversta klasé (namuose skaito pateikta, surasta medziaga)
metodai Diskusija, praktinis darbas kuriant kryZiazodj, plakata, keitimasis
vaidmenimis, darbas grupémis, interaktyvios knygos kiirimas.
Mokiniy atlikto | Slenkstinis pasiekimy lygis — su pagalba sukuria strukttirizuotg konspekta.
darbo Patenkinamas pasiekimy lygis — sukuria struktirizuota konspekta
vertinimas  ir | savarankiSkai.
jsivertinimas Pagrindinis pasiekimy lygis — paaiSkina atlikta darbg (pasakodami iSplecia).
Aukstesnysis lygis — analizuoja ir vertina bendraklasiy atliktus darbus,
suteikia pagalba.
Zinios pries Geba surasti patikima informacijg jvairiuose Saltiniuose, geba dirbti bendrojo
naudojimo programine jranga.
Galimybeés Mokytojas scenarijy pritaiko priklausomai nuo vaiko specialiyjy poreikiy.
taikyti spec.




poreikiy

mokiniams
Patarimai 1. Klasei, kurioje bus vedama pamoka, pasitlyti iSsirinkti norima veikla
kolegoms, kurie klas¢je balsuojant.

2. Perzitiréti mokiniy surinktg medziagg ir jvertinti jos tinkamuma.

3. ISsiaiskinti dél interaktyvios knygos kiirimo jrankio, kokie mokiniy
geb¢jimai dirbti su pasirinktu jrankiu (numatyti ar interaktyvios
knygos kiirimas nenustums j Song kompiuteriy raidos istoriniy Ziniy).

naudos parengta
medziaga

1 ETAPAS &
Mokiniams sililoma medziaga darbui namuose (gali ir i$ kity Saltiniy):

https://www.livescience.com/20718-computer-history.html?fbclid=IwAR3DkGJgxgmREUSFwA-
GhJ8d70a-ZGaQKF6]jdEO kZtzuAYZz0IPOIneMeM

https://www.youtube.com/watch?v=6owLE0_GW8U
https://www.youtube.com/watch?v=gjVX47dLIN8&t=101s
https://www.youtube.com/watch?v=tw_bsmVYlyM
https://www.youtube.com/watch?v=M4d3FXu9-3I&t=26s
https://www.youtube.com/watch?v=MGL047HMxSk
https://www.youtube.com/watch?v=ckXcMJII1ZE

Jeigu planuojate klaséje kurti interaktyvig knyga, rekomenduojama mokiniams nusifotografuoti savo
dabartinj kompiuterj, plansete (jei nori), kurig jdés j savo kuriama knyga.

2 ETAPAS @ (10 min.) Darbas klaséje.
Mokiniai pristato paruo$tg medziagg. Darbo sékmés ir nesékmés pavaizduojamos voratinklyje.
Aptarimas.

3 ETAPAS @ (25 — 30 min.)

Interaktyviosios knygos kirimas ,,Mano kompiuterio istorija“. Panaudojama mokiniy rinkta
medziaga.

1. Su mokiniais kalbama apie elektroning knyga, jos privalumus. Demonstruojamas elektroninés knygos
pavyzdys (https://www.storyjumper.com/book/search)

2. Pristatomas elektroninés knygos kiirimo jrankis storyjumper, demonstruojama, kaip maketuojama
knyga, kaip kuriami puslapiai, jkeliamas fonas, veikéjai, teksto laukas, garsas:

Rodoma pazingsniui kaip kuriama elektronin¢ knyga. Spustel¢je +Create Book pasirenkame baltg knygos
kiirimo fong. Pradedame kurti knygos virsel;.

Knygos puslapiai (iSklotin¢) — ekrano apacioje. Mélynas puslapis — knygos virSelis. Antrasis puslapis —
prieslapis. Toliau puslapiai sunumeruoti paeiliui, rodykle ar slankmaciu galima nukeliauti iki paskutinio, jj
trinti arba pridéti papildomus puslapius, pats paskutinis puslapis — taip pat virselis.

Virselio kiirimas. Galima keisti jo spalva (Salia — pasirinkimo galimybés), teksttirg, uzrasyti autoriaus varda


https://www.livescience.com/20718-computer-history.html?fbclid=IwAR3DkGJqxgmREUSFwA-GhJ8d7oa-ZGaQKF6jdEO_kZtzuAYZz0IP0IneMeM
https://www.livescience.com/20718-computer-history.html?fbclid=IwAR3DkGJqxgmREUSFwA-GhJ8d7oa-ZGaQKF6jdEO_kZtzuAYZz0IP0IneMeM
https://www.youtube.com/watch?v=6owLE0_GW8U
https://www.youtube.com/watch?v=gjVX47dLlN8&t=101s
https://www.youtube.com/watch?v=tw_bsmVYIyM
https://www.youtube.com/watch?v=M4d3FXu9-3I&t=26s
https://www.youtube.com/watch?v=MGL047HMxSk
https://www.youtube.com/watch?v=ckXcMJlI1ZE
https://www.storyjumper.com/book/search

ir pavardg, pavadinima, jterpti bet kokj norima teksta ar paveikslélj i§ Meniu juostos (kairéje).

Meniu juosta (kairiajame kampe) ir turinio kiirimas: 5 pagrindiniai mygtukai su ikonélémis ir rodyklémis,
jas 18skleidus galime pasirinkti reikiamg teksto lauka (fext), fong (scenes), veikéja (props), savo nuotrauka
(photos) ir garsa (i$ pateikto garsy albumo arba savo).

Violetine spalva parySkinamas langas, kuris koreguojamas ir kuriamas, tuo paciu matome ir puslapiy
i8klotinéje kurj knygos puslapj kuriame/koreguojame.

Baigus kurti knyga, spaudZziame virSutiniame deSiniajame kampe Save&Exit.
Mokytoja prisijungusi prie savo paskyros gali matyti kiekvieno mokinio darbg, jj taisyti, komentuoti, o
mokinys bet kada gali knyga koreguoti, skaityti komentarus, bendrinti knygos nuoroda.

3. Mokiniams nusiun¢iama prisijungimo prie svetainés nuoroda (ja mokytojas gauna sukiires klase),
pasakomas klasés prisijungimo slaptazodis, kuriuos mokytoja sugeneravo prie§ pamoka

4. Mokiniai spaudzia mygtuka +Create book ir bando kurti savo pirmaja knyga — jkelti teksta, fona,
veikéjus.

5. Sukurti elektroning knyga taip, kad kiekvienas puslapis biity iliustruotas savo darbais.

6. Galima uzduot] sunkinti parenkant puslapiy jgarsinimg.

Rekomendacijos mokytojui: Mokytojui reikia prisiregistruoti svetainéje https://www.storyjumper.com/ ir
sukurti savo klase (+add class), sukiirus klasés slaptazodj, sukurti mokiniy prisijjungimo vardus
(rekomenduojama nenurodant asmens duomeny). Mokiniai nesudétingai jungsis jvesdami savo
prisijungimo vardg ir klasés slaptazodj (véliau jj galés keisti) arba jungdamiesi per sistemos automatiskai
sugeneruotg nuoroda. Mokytoja gali stebéti kiekvieno mokinio darba, komentuoti ir koreguoti.

Saltiniai, nuorodos: https:/www.storyjumper.com/

Galimas ir kitas interaktyvios knygos jrankis: ,,BookCreator*. Supazindina arba prisimena $io jrankio
naudojimosi instrukcijag. Mokytoja atsiuncia pakvietima bendros knygos kurimui. Mokiniai atsirenka jiems
tinkamus Saltinius, pasirenka medZiaga, kurig dés | savo knygos puslapj.

3 ETAPAS @ (10 min.)

Interaktyviy knygy pristatymas, aptarimas. Refleksija ,,Mentimeter jrankiu. Klausimus pateikti 1§
Kompiuteriy raidos.


https://www.storyjumper.com/
https://www.storyjumper.com/

Algoritmai ir programos (Neringa Kusliené)

Pasiekimy B. Algoritmai ir programavimas
sritis
Klasé 7-8 (2 pamokos)
Tema Algoritmai ir programos
Integruojami Matematika, techonologijos, lietuviy k.
dalykai,
pasiekimai
Kompetencijos | Pazinimo — mokosi jvertinti kuo skiriasi algoritmas ir programa, mokosi
algoritma transformuoti j programg.
Skaitmeniné — tobulina darbo vaizdinéje programavimo aplinkoje ,,Schratch*
igtidzius.
Kiarybiskumo — zaidybinio siuzeto algortimo ir programos  kiirimas
parenkant jvairias raiSkos priemones.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas
idéjomis, diskusijos.
Tikslas Gebéti parengti uzdavinio algoritmg ir jj atvaizduoti programa.
Uzdaviniai 1. I8siaiskinsite pagrindines algoritmo ir programos savybes, panaSumus
ir skirtumus.
2. Sukursite zaidimo algoritma
3. Sukurtg algoritma jgyvendinsite vaizdinio programavimo aplinkoje
Scratch.
4. Apibendrinsite ir pristatysite gautus rezultatus.
Planuojamas 4. Nurodysite kuo skiriasi ir kuo panasiis algoritmas ir programa.
rezultatas 5. Gebésite sukurti zaidimo siuZetg (algoritma).
6. Sukursite algoritmg jgyvendinancig programg.
7. Pagilinsite darbo pristatymo jgtidZius.
Specifinés Multimedia projektorius, iSmanioji lenta
priemoneés /| Scratch programavimo aplinka
programiné Padlet virtuali lenta
Jranga Vaizdinio programavimo aplinka Scratch: https://scratch.mit.edu/
Pazintis su blokeliais https://scratch.mit.edu/projects/278769745/
Mokymosi Aiskinimas, darbas grupémis, praktinis tyrimas, diskusija.
metodai

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas ir
jsivertinimas

Slenkstinis — su mokytojo pagalba sukuria paprasc¢iausig zaidimo algoritmg ir

programa.



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/projects/278769745/

Patenkinamas — savarankiskai sukuria paprasCiausig zaidimo algoritmg ir
programa.

Pagrindinis — savarankiskai sukuria sudétingesnj zaidimo algoritmg ir sukuria
zaidima su besikei¢ianc¢iomis kaukémis ir taSky rinkimu.

Aukstesnysis — savarankiskai atrenka esming¢ informacija, sukuria Zaidima su

keletu veikéjy ir tasky rinkimo kelis variantus, prideda komandy, kurie
pagyvina zaidimg (pvz, garsus, muzikg ir pan.).

Zinios pries Moka naudotis Padlet virtualia lenta, zino Schratch aplinkos struktiira,
funkcijas, moka pasirinkti veikéjus, jy kaukes, fonus ir pan.

Galimybeés Mokytojas scenarijy pritaiko priklausomai nuo vaiko specialiyjy poreikiy.

taikyti spec. | Pateikiamas paruostas kodas, kurj galima pritaikyti pasirinktiems veikéjams.

poreikiy

mokiniams

Patarimai 1. Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis.

kolegoms, kurie | » Scenarijy adaptuokite skirtingy gebéjimy mokiniams.

naudos parengtg : : . o e
.. 3. Papildykite mokiniams teikiamus Saltinius jvairesniais.
medziaga

4. Per pamoka mokiniai dirba savarankiSkai, mokytojas yra pagalbininkas ir

konsultantas.

1 ETAPAS (10- 15 min.). Pamokos temos pristatymas ir savokuy aiSkinimas.

Mokytoja iSmanioje lentoje pateikia pamokos tiksla mokiniams — iSsiaiSkinsite ir suprasite, kas yra
algoritmas ir programa.

Norint suprasti algoritmo ir programos panaSumus ir sirtumus, pirmiausia i$siaiSkinkime, kas yra
algoritmas.

Algoritmas — tai tam tikra veiksmy seka, kurig reikia atlikti norint pasiekti tam tikrg rezultata. Kaip
mums suprasti, kas yra algoritamas?

Algoritmg gali iliustruoti paprascCiausias kiauSiniy iSvirimo receptas, kuris galéty biti toks:
Algoritmo pradzia.

e paimti puoda (salyga: kad tilpty vandens apsemti n kiauSiniai);

e ] puoda jdéeti n sveiky kiauSiniy (jeigu netelpa n kiauSiniy — paimti didesnj puoda arba sumazinti
kiausiniy kiekj n-1);

e pripilti vandens;

e uzdéti puoda ant viryklés;

e jjungti virykle;

e virti (jeigu norime skystai virto kiausinio — 5 minutes, jei kietai — 15 minuciy).

e i§jungti virykle

e nuimti puoda

o i8pilti karStg vandenj

o jpilti Saltg vandenj ir palaikyti 1 min.

e 1Simti kiauSinius

Algoritmo pabaiga.



Panaudojimas

Dazniausiai algoritmo savoka naudojama informatikoje uzrasant kompiuterines programas. Tokiu atveju
algoritmy uzraSymui naudojami jvairQs susitarimai — programavimo kalbos.

Algoritmas kasdieniniame gyvenime

Gyvenime daznai susiduriame su a/goritmo sinonimais: instrukcijomis, nurodymais ir taisyklémis, kuriy
nezinodami negalétume atlikti tam tikry veiksmy. Taciau kartais Sie aprasymai stokoja tikslumo. Taigi
bendrai algoritmg buty galima apibiidinti kaip tiksliy nurodymuy seka tam, kas turés atlikti konkrecia
uzduotj. Daugelj kasdieninés veiklos rezultaty pasiekiame net nesusimastydami, kad vykdome tam tikra
algoritmg. Jie mums reikalingi: iSgyventi (savisaugai), prisitaikyti (adaptacijai), reikiamai vietovei
pasiekti, prietaisams jjungti, iSjungti bei naudoti, pirmajai pagalbai suteikti, maistui pagal recepta gaminti,
matematiniams uzdaviniams spresti ir pan. Pagaliau, miisy visg dieng galima buty pavadinti algoritmu,
nes ji turi savo dienotvarke, t. y. veiksmy atlikimo tvarkg. Kartais sukeitus algoritmo veiksmus rezultatas
nepakinta. Taciau vykdant kai kuriuos algoritmus veiksmy sukeitimas gali sugriauti visg tolimesne
algoritmo eigg.

Privalomos salygos

Algoritmas turi patenkinti Sias salygas:

1. jis turi atlikti darba;

2. jis turi buti aiskus ir nedviprasmiskas;

3. jis turi apibrézti zingsniy seka, reikalingg darbui atlikti, t. y. jis turi nurodyti zingsniy atlikimo
tvarka.
o Informatikoje daznai dar reikalaujama, kad algoritmas bty baigtinis dviem prasmém:

4. atlieckamy zingsniy skaiCius turi buti baigtinis, t. y. algoritmas turi tikrai baigti darba;

5. kiekvienam zingsniui atlikti turi pakakti baigtinio laiko ir baigtiniy resursy, t. y. kiekvienas
zingsnis turi buti toks, kad ji buity galima atlikti.

Reikalavimai 4-5 garantuoja, kad algoritmas bus baigtas baigtiniu laiku ir su baigtiniais resursais.
Algoritmai, tenkinantys tik salygas 1-3, vadinami daliniais algoritmais, o tenkinantys visas penkias
salygas — pilnais algoritmais.

Algoritmo vykdymas
Parasytas algoritmas yra perduodamas vykdytojui. Vykdytojas gali realizuoti algoritma, jei yra tam

tinkama aplinka. To paties algoritmo efektyvumas (greiCio, atminties, patogumo vartotojui ar kitu
parametru atzvilgiu) daZniausiai priklauso nuo pasirinktos aplinkos ir sprendimo metodo.
Sudétingesniy algoritmy sukiirimas, apraSymas bei jdiegimas dazniausiai yra nelengvas darbas,
reikalaujantis specialiy ziniy. Taciau jy kaing gana greitai atsiperka, jei jdiegti algoritmai vykdomi daug
karty. Vienam vykdytojui algoritmas gali biiti aiSkus ir nedviprasmiskas, o kitam — visai nesuprantamas.
Nuo vykdytojo tiesiogiai priklauso, kokius primityvus galima naudoti, apibréziant veiksmus. Jei
vykdytojas ne zmogus, algoritmg reikia pateikti specifine, tam vykdytojui priimtina forma, pavyzdZziui,
specialia algoritmine kalba. Jei mes turime algoritma, iSreikStg vykdytojo operacijomis, tai jj uzrasyti ar
perraSyti vienokia ar kitokia kalba néra sudétinga.
Informatikoje kaip vykdytojas dazniausia — kompiuteris. Pagrindinés idéjos:

1. kompiuteriai apdoroja duomentis, iSreikStus simboliais;

2. jie kontroliuojami instrukcijomis, kurios ir sudaro algoritma;

3. instrukcijos irgi pateikiamos masinai kaip simboliy seka.
Taigi viskas, ko reikia algoritmy pateikimui kompiuteriui, tai kalba patogiam instrukcijy uzraSymui.

Algoritmo savybés:

e Diskretumas: algoritmas skaidomas j tiksliai aprasytus vykdymo Zingsnius.



e Baigtumas: algoritmas turi turéti pabaigg.
e Rezultatyvumas: algoritmas visada turi pateikti konkrety rezultata (jei jis egzistuoja)
arba paaiskinima, kodél jis negautas.
e Aiskumas: algoritmas turi buti pateikiamas taip, kad jj visi vienareik§miskai suprasty.
o Universalumas: algoritmas turi tikti bet kokiems duomenimis. Paprastas pavyzdys — elektroninio

laisko kurimas: pradiniai duomenys — reikia turéti adresq A,
reikia turéti laiSkg L, gali biti ir laiSko priedai P. Rezultatas R bus arba iSsiystas, arba neissiystas laiskas.
O neissiysti laisko galime tuo atveju, jei nebus internetinio rysio.
Taigi, laiSky siuntimo algoritmg aprasysime kaip vykdomy veiksmy sgrasa:
Darbo pradzia (jjungti kompiuterj)

1. Tikrinti, ar yra rySys su internetu:

o jei taip, vykdyti antra zingsnj;
o jeine, vykdyti aStuntg zingsnj.

2. I8kviesti pasto programa.
Ivesti A, rasSyti laiska (L).
Tikrinti, ar reikia siysti priedus (P):
o jei taip, vykdyti penktg zingsnj;
o jeine, vykdyti Sestg zingsnj.
Pridéti prie laisko priedy failus.
ISsiysti laiska.
Nustatyti kintamojo R reikSme ,,ISsiysta®. Baigti darbg.

8. Nustatyti kintamojo R reikSme ,,Neissiysta®.
Darbo pabaiga (baigti darbg su elektroninio pasto programa).
Algoritmas turi patenkinti Sias sglygas:
jis turi atlikti darba; jis turi biiti aiSkus ir nedviprasmiskas; jis turi apibrézti zingsniy seka, reikalinga
darbui atlikti, t. y. jis turi nurodyti zingsniy atlikimo tvarka. Informatikoje daznai dar reikalaujama, kad
algoritmas buty baigtinis dviem prasmém:
atlieckamy Zzingsniy skaicius turi biiti baigtinis, t. y. algoritmas turi tikrai baigti darba; kiekvienam
zingsniui atlikti turi pakakti baigtinio laiko ir baigtiniy resursy, t. y. kiekvienas Zingsnis turi biti toks, kad
Ji buty galima atlikti. (Reikalavimai 4-5 garantuoja, kad algoritmas bus baigtas baigtiniu laiku ir su
baigtiniais resursais. Algoritmai, tenkinantys tik saglygas 1-3, vadinami daliniais algoritmais, o tenkinantys
visas penkias sglygas — pilnais algoritmais.)

W

Now

Kas yra programa? Programa yra konkrecios kompiuterinés sistemos ar platformos vykdoma forma,
kuri atlieka konkrecias uzduotis. Ji skirta konkre¢ioms uzduotims ar problemoms spresti, vykdyti.
Programa yra kompiuterinés sistemos vykdoma ir yra konkrecios programavimo kalbos realizacija
(igyvendinimas).
Programa gali biiti sukurta konkreciai platformai (pvz., Windows, Android, 10S) ir daznai priklauso nuo
naudojamos programavimo kalbos. PavyzdZiui, ,,Microsoft Word* yra programa, skirta teksto raSymui,
redagavimui ir formatavimui, o ,,Mozilla Firefox* yra nar§yklés programa, naudojama interneto narSymui.
Apibendriname. Algoritmas ir programa yra dvi svarbios kompiuterijos sagvokos, taciau jos turi skirtingus
pritaikymo ir prasmés kontekstus.
Panasumai:
v Algoritmo ir programos sgvokos yra susijusios su kompiuterio naudojimu ir informacijos
tvarkymu;
v' tiek algoritmas, tiek programa gali biiti naudojami sprendziant konkreéias problemas ar vykdant
uzduotis.
Skirtumai:



v' Algoritmas yra abstrakti Zzingsniy seka, kuri nenurodo konkrefios vykdymo aplinkos ar
programavimo kalbos. Programa yra konkretus vykdomas kodas, kuris yra susietas su tam tikra
kompiuterine sistema.

v’ Algoritmas néra vykdomas kompiuteriu tiesiogiai, o programa yra vykdoma kompiuterio ar kitos
vykdomosios aplinkos.

v Algoritmas yra teoriné konstrukcija, kuri naudojama problemos sprendimo planavimui, o
programa yra konkrecios uzduoties jgyvendinimo forma.

Suprasti algoritmy svarbg yra svarbu programuotojams. Programos yra jrankiai, kurie leidzia vykdyti
sukurtus algoritmus kompiuteriu.

2 ETAPAS (50 min.) Praktinis tyrimas, gali buiti darbas grupémis.

UZduotis: sukurk Zaidimo algoritmg, nurodyk Zingsnius, ka veikéjas turi padaryti, kokius
veiksmus atlikti. Sukiires Zaidimo algoritma jgyvendink ji Scratch aplinkoje.
Zaidimo pavyzdys, tinkamas slenkstinio ir patenkinamo lygio mokiniams.

Zaidimas: veikéjo éjimas ir gaudymas objekty (pely&iy) su rodyklemis. Reikia pagauti 10 pelyéiy ir
laimési. Jeigu pagausi 5 kiauSinius - pralaimesi ir jeigu praleisi 5 pelytes pralaimesi:
https://scratch.mit.edu/projects/901784538

Norint Zaidimg laiméti reikia sugauti 10 pelyciy

Pralaimima, jeigu yra sugaunami 5 kiauSiniai arba nepagaunamos 5 pelyteés.

Zaidimo kiirimo etapai:

1. IS fony pasirinkti pagrindinj zaidimo fong 1 pav.
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Veikéjas | Pavadinimas - x x 1 y ﬂ
F
4

1 pav. Zaidimo fono pasirinkimas.

2. Laime¢jimo ir pralaiméjimo fonus galima sukurti, pasirinkus fono spalvag ir nuspalvinus su
uzpildymo kibireliu ir uzrasant teksta paspaudus t raid¢ 2 pav.


https://scratch.mit.edu/projects/901784538

= Programos kodas &f Fonai T

1

fonas1

2x2
Uspildymas -

B\unxsky k J‘*
4

2 pav. Laiméjimo ir pralaiméjimo tekstas

3. Pagrindiniam veikéjui judéti i§ ,,jvykiai” parinkti ,.kai paspaudi” parinkti rodykle ir i ,,judéjimas
“ parinkti ,,eik” ir paraSyti kiek zingsniy, véliau 1§ ,,judéjimas” parinkti ,,zitirek laipsniy
kryptimi” jras$yti 90 ir -90 ir parinkti sukimosi buda su blokeliu taip pat i$ ,,judejimas” 3 pav.

sirek () raipsniy kryptimi sicrek (@) taipsniy keyptimi

sukimosi badas =  kairén-desinén sukimosi biidas =  kairén-desinén v

3 pav. Veikéjo judéjimas

4. Véliau ant pagrindinio veikéjo i§ ,,ivykiai” parinkti blokelj, kai spusteli zalig véliavéle, i$
,judejimas” parinkti ,, eik | “, taip nustatyti prading pagrindinio veikéjo padét. IS ,,iSvaizda”
paimti fono blokeli ir pasirinkti pagrindinj Zaidimo fona. Taip pat i$ ,,kintamieji” sukurti savo tris
kintamuosius ,,pelytes”, ,,kiauSiniai”, ,,nepagautos pelytés” ir taip pat jy blokus su = 0 jstatyti. I$
»i8vaizda” jkelti ,,sakyk” paraSyti ,, pagauti tik pelytes ir i§ ,,ivykiai” jkelti ,,skelbti “ jvesti nauja
zinutg pavadinimu ,,pradzia” ir taip pat jdéti j §j bloka 4 pav.
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4 pav. Sukurti kintamuosius

5. Kai pelyte spusteli Zalig rodykléle - turi pasislepti. Kai tik ji gauna Zinute ,,pradZia”, tai mes
galime jkelti i§ ,,valdymas” , kartok be galo”. [ ji idéti ,,sukurk saves klona *“ , ,palauk 15s”,
,,18trink §] klong” 5 pav.
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5 pav. Kai gaunama Zinut¢ “pradzia”.

Kopijavime aplankas

Kuriant kitg bloka i§ ,,valdymas” ,kai prades veikti klonas, ir ,,iSvaizda” jkeliame ,, rodyk™ i§ “judejimas
“. Jkeliame ,,eik I x: y: 160”. ] x vietg jdeda i$ ,,matematika” ,,atsitiktinis tarp -200 ir 200”. Toliau i$
“valdymas” jkeliame ,,kartok be galo”. ;i i$ ,,judejimas” jkeliame ,,y padidink -2”, tada i§ ,,valdymas”
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v et

,jeigu” ir 1 ji18 “jutimas” jdedame ,,lieti” ir parenkame pagrindinj veikéja. IS kintamyjy jkeliame ,,pelytes
padidink 17 1§ ,,valdymas” jkeliam ,,sukurk saves klong” ir ,,iStrink §j klong”. Po juo ,,jeigu” jdedamas
kitas ,,jeigu” 1§ ,,valdymas”, dabar i$ ,,jutimas” jkeliama ,, lieti spalva” ir parenkama fono apacios spalva.
Ikeliama ,,kintamieji” ,,nepagautos pelytes padidinti 17 ir i§ ,,valdymas” ,,istrink §j Sablong”

Po $iuo ,,jeigu” jkeliamas dar vienas ,,jeigu” i§ ,,valdymas”, tuomet i ji i§ ,,matematika” jkeliamas rombas
su lygybes Zenklu, vienoje lygybes puseje iS ,kintamieji” jkeliama ,,pelytes” ir kitoje lygybes pus¢je
parasoma 10, Cia bus taskai surinkti laimé¢jimui. Tuomet i§ ,,jvykiai” sukuriamas naujas skelbimas ir
skelbiama Zaidimo pabaiga, laimejimas. Dar jkeliamas vienas ,,jeigu” i§ “valdymas”, iS ,, matematika”
ikeliamas dar vienas rombas su lygybe, vienoje lygybés puséje 18 ,,kintamieji” nepagautos pelytés, kitoje
5, tuomet jkeliam ] jeigu kitg skelbimg sukurtg ,,ivykiai” ,,Zaidimo pabaiga, pralaimejimas” ir i$
,valdymas” jkeliam ,,iStrink §j klong” 6 pav.
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Kopijavimo aplankas

6 pav. Rinkti taskus laiméjimui arba pralaiméjimui.

Tas pats principas kaip ir su pelytémis, taciau skelbiant pralaimejima, reikia naujg pralaiméjimo zinute
sukurti - ,,zaidimo pabaiga, pralaiméjai” 7 pav.

IS ,,ivykiai” jkeliam ,,kai gausi zinute ,,zaidimo pabaiga, laimejimas™ i$ ,,iSvaizda” jkeliam ,,fonas” ir
pasirenkam laimejimo fong. IS ,,iSvaizda jkeliam ,,sakyk™ i ji i§ ,,matematika” ,,sujunk ....laimejai, tavo
taskai ... ir pelytes (i$ kintamieji)”. 8 pav. Tas pats ir su kitom pralaiméjimo Zinutém, tik, fong keiciant

9999

reikia pasirinkti pralaiméjimo fong 9 pav.
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7 pav. Zaidimo pabaiga

pelytes @ECID
kiausiniai (IFED
nepagautos pelytes D

laiméjai, tavo taskai 10

8 pav. Zaidimo laiméjimas

nepagautos pelytés [

pralaiméjai, tavo taskai 2
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9 pav. Zaidimo pralaiméjimas

Uzduotys diferencijavimui.

1. Labirintas
https://scratch.mit.edu/projects/898435494
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6. Kamuolys Sokineja

https://scratch.mit.edu/projects/901708838
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7. Balionas prisipucia ir iSsileidzia.
https://scratch.mit.edu/projects/901774983
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8. Baliono valdymas su linija virSuje.
https://scratch.mit.edu/projects/901721275
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3 ETAPAS (25 minutés). Darby pristatymas, aptarimas, vertinimas.

Mokiniai pristato sukurtus zaidimus. Galima sukurtus zaidimus kitiems klasés draugams pazaisti.
Mokiniai raSo atsiliepimus ,Mentimeter* apie sukurtus zaidimus, jvardija sunkumus ir sékmes.

Aptarimas.

Algoritmai, jy savybés, uZraSymo biidai (Dalia BalCiiiniené)

Pasiekimy sritis Algoritmai ir programavimas

Klase 7

Tema Algoritmai, jy savybés, uzraSymo budai.
Integruojami Matematika, lietuviy kalba.

dalykai
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Kompetencijos Pazinimo: susipazjsta su klasikiniais algoritmais, jzvelgia, kaip panaudoti algoritmavima
sprendziant realaus gyvenimo uzdavinius.
Skaitmeniné: kuria skaitmeninj turinj ir juo dalijasi.
Kiarybiskumo: mokiniai kiirybiskai taiko iSmanigsias technologijas, skatinama jvairiapusé
mokiniy veikla.
Komunikavimo: darbo pristatymas, diskusija.
. Pasirinkta tema ir skaitmenine priemone uZzrasyti algoritma
Tikslas
Uzdaviniai aptarti algoritmo savoka, savybés, pateikimo biidus;
sukurti algoritma pasirinktam uzdaviniui i§spresti;
pristatyti darba, jsivertinti.
Planuojamas gebés savais Zodziais nusakyti algoritmo sgvoka, savybes, kaip galima juos pateikti;
rezultatas
gebés kurti algoritmus, jvertins draugy darbus, jsivertins savo darbg pamokoje.
Specifinés Ziniy patikrinimui ir jtvirtinimui: wordwall.net
priemonés /

programiné jranga

Algoritmo kuirimui mokiniai gali rinktis: canva.com, mindmeister.com, teksto rengyklés
SmartArt grafikas, scratch.mit.edu.

Darbus jkelia: jamboard.google.com

Refleksija: Google forms

Mokymosi metodai

Apversta klasé, darbas poromis, praktinis darbas kompiuteriu, min¢iy zemélapis, schemy
braizymas, diskusija.

Mokiniy pasiekimy
lygiy pozymiai

O @ 3 “4)
Naudodamasis kity | Naudodamasis pagalba | Randa reikiamas | Be kity pagalbos
pagalba susipazjsta su | atlicka nurodytus | komandas randa  ir  taiko
algoritmo  rengimo | veiksmus, randa | paaiskina algoritmui kurti
aplinka (B2.1). reikiamas komandas | algoritmo tinkamas programas,
(B2.2). vykdymo eiga, | komandas, paaiskina
parodo rezultatus | vykdymo eiga
(B2.3). demonstruoja
rezultatus. (B2.4).

Zinios pries

Mokiniai geba naudotis skaitmeninémis priemonémis, kuriy pagalba kuria algoritmus, yra
susipazing su algoritmo savoka, savybémis, pavyzdziais.
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https://jamboard.google.com/

Galimybés taikyti | Konsultuojasi su mokytoju.
spec. poreikiy
mokiniams Pateikiamos instrukcijos, pavyzdziai.
Vykdo mokytojo uzrasytus algoritmus pazingsniui,
Aukstesniy gebéjimy mokiniai gali raSyti algoritmg programavimo aplinkoje.
Patarimai Ikeltos nuorodos mokiniams su informacija apie algoritmus savarankiskam mokymuisi, kad
kolegoms, kurie | galéty pasiruosti pamokai.
naudos  parengta
medziaga, galimos Laiko vadyba, nepasiruos¢ pamokai mokiniai, neisbandytos programos, Paruostos uzduotys
rizikos pasirinkimui ir papildomos uzduotys gabiems mokiniams.

Mokomaoji veikla pamokoje

Mokomoji veikla pamokoje suteikia mokiniams galimybe igyti ziniy ir jglidziy, skatina kritiSkai mastyti
ir analizuoti informacijg. Tai padeda jiems suprasti sudétingas sgvokas, priimti sprendimus, ugdytis
bendradarbiavimo jgiidZius.

Sekminga mokomoji veikla gali padidinti mokiniy mokymosi motyvacija, pasitikéjima savimi. Egzistuoja
daugybé jvairiy mokomosios veiklos formy ir metody, kuriuos mokytojai gali naudoti savo pamokose.
Planuojant mokomaja veiklg galima rinktis darbg grupémis, durstinio metoda, abipusi mokymasi, praktinj
tyrima, naudoti skaitmeninius mokymosi objektus. Svarbu pasirinkti tokiag mokomaja veikla, kuri atitikty
mokiniy poreikius ir gebéjimus. Ji turéty bti jdomi ir patraukli mokiniams.

Pradedant mokytis naujus dalykus, reikia i$siaiSkinti, kas jau zinoma naujai déstoma tema ir sudominti
mokinius biisima veikla, kad jie emociSkai jsitraukty j temos nagrinéjimg. Norint pasiekti §; tiksla, gali
buti taikomi jvairlis metodai, pavyzdziui, minciy lietus, vaizdo jraSy demonstravimas, pristatymy ar
skaitmeniniy mokymosi priemoniy naudojimas [11].

Galima pamokos ,,Algoritmai, jy savybeés, uzraSymo biidai* mokomoji veikla pateikta 2 lentel¢je.

1 lentelé. Mokomoji veikla.

Eil Skiriamas
il.
Mokomoji veikla pamokos
nr.
laikas, min.
1. Pasiruo$imo pamokai patikra wordwall.net (1 priedas), pamokos uzdaviniy pristatymas, | 10 min.

svarbiausiy dalyky akcentavimas.

Sudominimas. Japoniskas logikos testas.
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1 pav. Japoniskas logikos testas

Uzduotis: Perkelti visus Zmones per upe j kita kranta, laikantis Siy salygy:
Vaikai negali plaukti be suaugusiyjy priezitiros.
Kalinys negali buti paliktas vienas su niekuo kitu, iSskyrus Serifa.

Vyras negali palikti savo stiny su moterimi be priezitiros, o moteris negali palikti savo
duktery su vyrais be priezitiros.

Plauste turi biiti bent vienas zmogus, bet ne daugiau nei du [12].

Algoritmo sprendimg rasite nurodytame $altinyje [13].

Mokiniai poromis atlieka mokytojo pasitlytas uzduotis.

Padalomoji medziaga. Algoritmy temos:

Kaip algoritmai veikia miisy namuose?

Kaip algoritmai veikia miisy buitinius prietaisus?

Algoritmas geometrinés figliros braizymui ir perimetro radimui. (Staciakampis)
Medelio sodinimo algoritmas.

Visy obuoliy surinkimo algoritmas.

20 min.
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Eileje yra 10 lekscéiy. Kiekvienoje lekstéje yra po vieng
obuol;. Kengtiriukas Tomas meégsta Sokinén. Pirmiausia jis
soka prie kairiojo krasto esancios lekstés. Po to kiekvienu
suoliu jis gali Sokti arba per dvi lekstes pirmyn, arba per tris
lekstes atgal. (Paveikslelyje rodyklés vaizduoja galimus
suolius nuo vienos 1§ léksény.) Tomas Soka tik prie lekscéy,
kuriose yra obuoliy. Prisokes prie lekstes, pasiima 1§ jos

obuol;.

Y S

Y A 7 N\
IR AN NRRENRRKNKX)Y
D cC 8

A

Jei Tomas susirinks visus obuolius, kurj paims
paskutinj?

2 pav. Obuoliy surinkimo algoritmas. Bebras.It

Algoritmas, kurj atlikus rastume kriau$aic¢iy auganciy sode procenta.

23. Sode auga 180 vaismedzny. Paveikslélyje pavaizduota, kick sode auga
obelaiéiy, kick — kriausaitiy ir kick — slyvaiéiy.
81 45 M

Obelaites Kriausaites Slyvaites

3 pav. Sodas. https://evadoveliai.lt/demo0/978-9955-879-65-7D/index.html
Elektroninio laiSko raSymo algoritmas.

Algoritmas, kuris apskai€iuoty trikampio ABC kampy dydziy suma.
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4 pav. Trikampis. https://evadoveliai.lt/demo0/978-9955-879-65-7D/index.html

Pora kuria algoritmg pasirinktu biidu ir tinkama skaitmenine priemone. Pavyzdziui:
schemos sudarymas;

veiksmy korteliy déliojimas;

paveiksléliais;

programa kompiuterinéje programavimo aplinkoje;

pasakojimo kiirimas.

Atlikty darby nuorodas jkelia j https://jamboard.google.com/

20



https://jamboard.google.com/

Darby pristatymas, jsivertinimas.
Klausimai refleksijai:

Kokiy naujy Ziniy ir jzvalgy jgavai atlikdamas Sig uzduotj? Kodél Sios zinios tau atrodo
vertingos?

Su kokiais didziausiais i$§uikiais susidiirei atlikdamas uzduotj? Kaip juos jveikei?

Kaip tavo indélis prisidéjo prie bendro darbo rezultato? Kokie tavo pasiekimai labiausiai
dziugina?

Koki parasysi sau pazymj? Kodél?
Ka galiu padaryti geriau kitg kartg atlikdamas uzduotj?

Refleksijos klausimai pateikiami ,,Google formoje

15 min
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Kyla problemy perZadrint arba pateiliant Siy forma?

LZPMLIYTI GOOGLE" FORMOSE

PakvieCiau jus uZpildyti formae
Algoritmai jy savybés, uZrasymo bidai.

Klausimai neflefsijai

Vardas, klazé, grups
I |

K3 naujo suTinojai atlikbes uZdwot]? Kodel?

Kz buve sunkizusia atli=kant uZdwatj?

Kok= tawo indelis bend rame darbs=?
0%

) daugiau nei 755%

e 50%

2 mafiau nei 25%

0 ke |

K3 galiv padaryti geriaw kity karty atlicdamas uZducty?




5 pav. Apklausa. https://docs.google.com/forms
Kompetenciju vertinimo rubrika

Svietimo, mokslo ir sporto ministerija patvirtino bendrasias ugdymo programas, kuriose numatyta, kad
mokyklos turéty pereiti prie kompetencijomis grjsto mokymosi. Tuo siekiama, kad mokiniai jgyty ne tik
zinias, bet ir jgiidZius, nuostatas ir vertybes, reikalingas sékmei jvairiose gyvenimo srityse. Skaitmeninés
ir komunikavimo kompetencijos vertinimas pateiktas 3 lentel¢je.

2 lentelé. Kompetenciju rubrika.

Kriterijai Slenkstinis Patenkinamas Pagrindinis Aukstesnysis

(35-44 %) (45-64%) (65-84%) (85-100%)

Skaitmeniné kompetencija

Skaitmeninis Naudojasi mokytojo Naudojasi mokytojo Geba savarankiSkai =Geba argumentuotai

turinys: kuria  sitilomais sitilomais skaitmeninio ' pasirinkti skaitmeninio  pasirinkti algoritmo kiirimo

jvairiy formy ir skaitmeninio turinio turinio kiirimo jrankiais, turinio kiirimo | priemones. SavarankiSkai

formaty kiirimo  jrankiais. savarankiSskai pasirenka priemones, atlikdamas uzduotis,

skaitmeninj turinj Mokytojo paprasto,  nesudétingo = savarankiskai kuria nurodo, kaip kurti ir

ir dirba su juo. padedamas  kuria skaitmeninio turinio paprasta,  nesudétingg redaguoti jvairaus formato
paprasta kiirimo ir sudarymo skaitmeninj turinj. turinj; kuria skaitmeninj
skaitmeninj turinj.  biidus, kuria paprasta turinj.

skaitmeninj turinj..

Komunikavimo kompetencija

Skatinamas Supranta kai kuriy Supranta daugelio = Savais zodziais | Argumentuotai geba
sumanumas, uzduoCiy  salygas, uzduocCiy salygas, savais paaiskina skaitmeninio @ atsirinkti skaitmeninio
ktrybiskumas, savais zodziais = zodziais bando paaiskinti = turinio kiirimo | turinio kiirimo budus ir
gebéjimas taikliai bando paaiskinti  uzduociy sprendimo | pasirinktus  blidus ir | priemones Keisdamasis
reiksti mintis, uzduociy sprendimo = bidus. Mokytojo = priemones. Supranta = patirtimi beveik
generuoti idéjas. | blidus.  Mokytojo padedamas komentuoja uzduociy salygas, savais neklysdamas naudoja
padedamas savo veiksmus zodZziu, zodziais paaiskina | taisyklingus terminus ir

komentuoja  savo | atsako i pateiktus | uzduociy sprendimo  sgvokas. Pasiiilo galimus

veiksmus  zodziu, klausimus, budus. Tinkamai | uzduoties sprendimo biidus.

atsako ] pateiktus komentuoja savo  Tinkamai komentuoja savo

klausimus. veiksmus zodziu. veiksmus Zzodziu ir rastu.

Daugeliu atvejy Taisyklingai  atsako |

taisyklingai atsako |  pateiktus klausimus
pateiktus klausimus.
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Nuosekliai atliekami veiksmai (tiesiniai algoritmai) (Neringa Kusliené)

Pasiekimy B. Algoritmai ir programavimas
sritis
Klasé 7-8 (2 pamokos)
Tema Nuosekliai atliekami veiksmai (tiesiniai algoritmai)
Integruojami Matematika, techonologijos, lietuviy k.
dalykai,
pasiekimai
Kompetencijos | Pazinimo — turi ziniy apie tiesinius algoritmus, kritiSkai masto atlikdami
uzduotis.
Skaitmenin¢ — savarankiSkai ir mokytojo padedamas kuria skaitmeninj turinj
programuodamas.
Komunikavimo - naudojantis skaitmeninémis priemonémis, skatinamas
sumanumas, geb¢jimas taikliai reiksti mintis, generuoti id¢jas.
Tikslas Suprasti nuosekliai atlieckamy veiksmy logine seka ir jtvirtinti jgtidzius
sprendziant uzdavinius.
Uzdaviniai 9. IssiaiSkinsite, kokie algoritmai vadinami tiesiniais.
10. ISmoksite pradinius duomenis jvesti klaviattra.
11. ISmoksite atlikti pagrindinius aritmetinius veiksmus su sveikaisiais
skaiciais.
[Smoksite gautus rezultatus pateikti ekrane.
Planuojamas 8. Gebesite paaiskinti kokiomis savybémis pasiZymi tiesiniai algoritmai.
rezultatas 9. Gebeésite jvesti pradinius duomenis klaviatiira.
10. Gebesite atlikti aritmetinius veiksmus su sveikaisiais skaiciais.
11. Gebesite pateikti gautus rezultatus ekrane.
Specifinés Multimedia projektorius, iSmanioji lenta
priemonés / | Viktorinai Mentimeter, Quizizz, Socrative. Kahoot
programiné Scratch progrgmavimo aplinka
iranga Padlet virtuali lenta
& Python programavimo aplinka internete: https://www.onlinegdb.com/
»Python* programavimo kalbos vadovélis: https://www.emokykla.lt/titulinis/-
python-programavimo-kalbos-vadovelis/47343
ISmokti programuoti Zaidziant:
https://angis.lrt.1t/#/
Mokymosi Darbas grupémis, diskusija.
metodai

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas  ir
jsivertinimas

Slenkstinis — padedamas naudojasi programavimo kalbos konstrukcijomis,
atkartoja mokytojo veiksmus programavimo kalboje (B2.1).

Patenkinamas — uzraso keliy eiluciy algoritmus naudodamas programavimo
konstrukcijas ir padedamas naudojasi programavimo aplinka (B2.2).
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Pagrindinis — sprgsdamas problemas naudoja programavimo kalbos
konstrukcijas ir aplinka (B2.3).

Aukstesnysis — randa ir iSbando jvairias programavimo aplinkos funkcijas,
eksperimentuoja su programavimo kalbos konstrukcijomis (B2.4).

Zinios pries

Moka naudotis Padlet virtualia lenta, Zino ,,Schratch® aplinkos struktiira,
funkcijas, moka pasirinkti veikéjus, jy kaukes, fonus ir pan.

Galimybés
taikyti spec.

Mokytojas scenarijy pritaiko priklausomai nuo vaiko specialiyjy poreikiy.
Pateikiamas paruoStas kodas, kurj mokiniai atkartoja programavimo

poreikiy aplinkoje.
mokiniams
Patarimai 1. Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis.

kolegoms, kurie
naudos parengta
medziaga

2. Scenarijy adaptuokite skirtingy gebéjimy mokiniams.
3. Papildykite mokiniams teikiamus Saltinius jvairesniais.

4. Per pamoka mokiniai dirba savarankiSkai, mokytojas yra pagalbininkas ir
konsultantas.
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1 ETAPAS (7 min.). Pamokos temos pristatymas. ,,Scratch® aplinkoje sukurto skai¢iuotuvo

pristatymas.

Mokytoja iSmanioje lentoje pristato skaic¢iuotuva, sukurta naudojant ,Scratch* aplinka.

SkaiGius1 v+ = @
Skaitius? v = o

Suma »+ = Skaifius1 + SkaiCius2
Skirtumas *+ = Skaifius1 - SkaiCius2
Sandauga *+ = Skaifius1 * Skaiius2

Dalmuo »+ = Skaiius1 [/ Skaifius2

sujunk r suma @ s.

sujunk i saumas @) s
sujunk ir sandauga (@ s.
sujunk r pamwo @ s.

Skai€ius1
skaigius2 D
Suma
Skirtumas
Sandauga 0
Dalmuo
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2 ETAPAS (15-20 min.). Skaic¢iuotuvo kiirimas ,,Python“ programavimo kalba.

Programavimo aplinka https://www.onlinegdb.com/

—— CREN ook | v | Wi NGNS H o
nl

Kalba Python3 v
5. kompiliuoti. paleisti. derinti. Dalintis.
IDE
Mano projektai

Klasé nauja

Ismokite programuoti

naudodami KodeKloud

v 7 ivestis
Komandinés ellutés argumental:

Standartiné jvestis: ®Interaktyvi konsolé OTekstas

main.py
Skaiciusl
Skaicius2
Suma Skaicius
Skirtumas Ska
Sandauga = Skaici
Dalmuo = Skaiciusl
("Suma: ", Suma)
("Skirtumas: ", Skirtumas)
("Sandauga: ", Sandauga)
("Dalmuo: ", Dalmuo)

1
ic¢ius
Cciusl

Rezultatas ekrane:

Suma: 17

Skirtumas:

Sandauga:

Dalmuo:
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Pasunkiname uZdavinj: pradinius duomenis jvedame klaviatiira

main.py

Skaiciusl ( ("Iveskite pirmgji skaiciy: "))
Skaicius2 ( ("Iveskite antrgji skaiciy: "))

Suma Skaiciusl Skaicius2
Skirtumas Skaiciusl Skaicius2
Sandauga = Skaiéiusl * Skaiéius2
Dalmuo Skaiciusl Skaicius2

n n

(Skaiciusi,
(Skaiciusi,
(Skaiciusi,
(Skaiciusi,

, Skaicius2,
, Skaicius2,
, Skaicius2,
, Skaicius2,

, Suma)

,» Skirtumas)
,» Sandauga)
,» Dalmuo)

n n

¥ m "

n n

Rezultatas ekrane:

Iveskite pirmgji skaiciy:
Iveskite antrajj skaic¢iuy:

15 18 = 33

15 18 = -3

15 3 18 = 270

15 / 18 = 0.8333333333333334

Parodome, kaip atlikti veiksmus su realiaisiais skaiciais

main.py
1 Skaiciusl ("Iveskite pirmgji skaiciy: "))
Skaicius2 _ ("Iveskite antrgji skaiciy: "))

Suma Skaiciusl Skaicius2
Skirtumas Skaiciusl Skaicius2
Sandauga Skaiciusl * Skaicius2
Dalmuo Skaiciusl Skaicius2

(Skaicius1, ", Skaicius2, Suma)

(Skaiciusi,
(Skaiciusi,
(Skaiciusi,

, Skaicius2, Skirtumas)
,» Skaicius2, Sandauga)
, Skaicius2, Dalmuo)




Rezultatas ekrane:

Iveskite pirmaji skaic¢iy: 5.5
Iveskite antrgji skaiciy: 2.5
5.5 .5 = 8.0

3.0

5.5 .5
5.5 1 .5 = 13.75
5.5 .5 2.2

3 ETAPAS (10-15 min.). UZdaviniy sprendimas

UzZdaviniai:

1. Piety kaina. Trys draugai Karolis, Edgaras ir Dainius pietavo kavingje. Karolio pietiis kainavo m
eury, Edgaro — k eury, o Dainiaus —j eury. ParaSykite programa, skai¢iuojancia, kiek eury s 18 viso
sumokeéta.

IS viso sumokéta eury: 18

(
(

("Kiek eury sumokéjo Dainius? '

suma = m

print (f"IS viso sumokéta eury: {suma}")

Rezultatas ekrane:

Kiek eury sumokéjo Edgaras? 8
Kiek eury sumokeéjo Dainius? 5

IS viso sumokéta eury: 18
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2. Skola. Matas i$ turimy k eury Rimui paskolino » eury, o Tomui - s eury. ParaSykite programa
skaiciuojancia, kiek eury j liko Matui.

Matui liko euru: 4

= int (input ("Kiek eury turéjo Matas? "))
= int (input ("Kiek eury paskolino Rimui? "))
int (input ("Kiek eury paskolino Tomui? "))

k - r-s

print (f"Matui liko eury: {j}")

Rezultatas ekrane:

Kiek eury turéjo Matas? 10
Kiek eury paskolino Rimui? 4

Kiek eury paskolino Tomui? 2
Matui liko eury: 4

3. Staciakampis. StaCiakampio ilgis yra lygus i centimetry, plotis — j centimetry. ParaSykite
programa, skai¢iuojancia staciakampio perimetrg prm ir plota plt.

Staciakampio perimetras: 14

Staciakampio plotas: 10
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= int(input("Koks yra staciakampio ilgis? "))
= int(input("Koks yra staCiakampio plotis? "))

ix2 + j*k2
plt = ixj

print(f"Stadiakampio perimetras: {prm}")
print(f"Stadiakampio plotas: {plt}")

Rezultatas ekrane:

Koks yra staciakampio ilgis? 5
Koks yra staciakampio plotis? 2

Stadiakampio perimetras: 14
Stacdiakampio plotas: 10

4 ETAPAS (5 minutés). Darby vertinimas, jsivertinimas, refleksija.

https://wordwall.net/resource/20102418/pyvthon-quiz

Mokiniai raSo atsiliepimus Mentimeter apie sukurtus skaiCiuotuvus arba iSspregstus uzdavinius,
ivardija sunkumus ir sekmes. Aptarimas.

Tiesiniai algoritmai. Veiksmai su sveikaisiais skaiciais (Aldona Alkauskiené)

(B) Algoritmai ir programavimas
B2 Naudojasi algoritmy kiirimo, programavimo kalbos konstrukcijomis,
Pasiekimy
programavimo aplinkomis.
sritis _ ) ) o
B2.3 Spresdami problemas naudoja programavimo kalbos konstrukcijas ir
aplinka.
Klase 7-8 kl.
Tema Tiesiniai algoritmai. Veiksmai su sveikaisiais skaiciais.
Integruojami
dalykai, Matematika, angly kalba, lietuviy kalba.
pasiekimai
Kompetencijos | PaZinimo — sveikyjy skaiciy pritaikymas tiesiniuose algoritmuose.
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Skaitmeniné — programavimo aplinkos tinkle arba skaitmeniniy jrankiy
CodeBlocs, DevC++, taikymas, skaitmeninio turinio kiirimas programuojant.
Komunikavimo — darbas grupéje, pagalba grupés nariui (-iams).

KiirybiSkumo — matematiniy veiksmy kiirimas bei sprendimas.

Tikslas Mokyti veiksmus su sveikaisiais skaiciais naudojant tiesinius algoritmus.

1. ISnagrinésite mokytojos pateikta uzdavinio pavyzdj ir uzsirasysite C++
pagrindinius kodavimo elementus: iSvedima j ekrang, kintamojo ir
reikSmés uzra§yma ir priskyrima, sveikyjy skaiciy aritmetinius veiksmus.

2. Savarankiskai keisdami mokytojos pateikta programos teksta, pastebésite

Uzdaviniai
programos keitimosi variantus.

3. Naudojant tiesinius algoritmus bei prisimindami matematikos kurso dalj
apie sveikuosius skai¢ius ir sukursite programos teksto dalj, kuri gali
apskaiciuoti matematinius veiksmus (iSskyrus dalyba) ir patikrinsite.

1. Gebésite paaiskinti duomeny iSvedimg j ekrang, kintamojo ir reikSmés

Planuojamas uzraSyma ir priskyrima, sveikyjy skaiciy aritmetinius veiksmus.
rezultatas 2. Mokesite sukurti programos dalj, kuri gali skaifiuoti matematinius
veiksmus su sveikaisiais skaiciais.

1. Visual Studio 2022 programa CodeBlocs, DevC++

Specifinés arba progrmavimo (aplinkos interente) svetainés:

priemones / 1) https://www.w3schools.com/cpp/cpp_math.asp

programiné 2) https://www.onlinegdb.com/online_c++_compiler

Jranga 3) https://www.programiz.com/cpp-programming/online-compiler/
https://cpp.sh/

Diskusijos metodas, praktinis tyrimas, darbas grupémis (rekomenduojama po

Mokymosi
etodai 2 mokinius, nebent mokiniy skaicius yra nelyginis, tai vienoje grupéje bus 3

mokiniai).

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas ir

jsivertinimas

Slenkstinis — su mokytojo pagalba uzsiraso esming¢ informacija apie sveikyjy
skai¢iy veiksmus (i8skyrus dalyba), perkopijuoja mokytojos pateikta pavyzdj
1 programos langg ir jg jvykdo.

Patenkinamas — su mokytojos pagalba. Pakeicia programos koda, j3 jvykdo.
Pagrindinis — savarankiskai sukuria ~matematinius veiksmus (iSskyrus

dalyba) ir patikrina.
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AukStesnysis — savarankiSkai sukuria uzdavinio sglyga (-as), kuriems reikia
pritaikyti veiksmus su sveikaisiais skaiciais (iSskyrus dalyba). Geba kitam

mokiniui paaiskinti pamokos eigoje iSkilusius sunkumus.

Zinios pries

Moka aritmetinius veiksmus su sveikaisiais skaiciais atlikti, turi darbo C++
programavimo aplinkoje pagrindus, savarankiskai geba iSsiversti angliskus

zodzius (pvz. naudojantis Google Translate).

Galimybés
taikyti spec.

Mazesnis uzduociy kiekis ir mokytojo pagalba iskilus sunkumams.

poreikiy Adaptuotos uzduotys (pvz. su daliniu programos kodu).
mokiniams
Patarimai 1. Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis.

kolegoms, kurie
naudos parengta

medziaga

2. Scenarijy adaptuokite skirtingy geb¢jimy mokiniams.
3. Per pamoka praktinj tyrimg mokiniai atlieka savarankiskai, mokytojas yra

pagalbininkas ir konsultantas.
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1 ETAPAS (10 min.). Pamokos plano pristatymas. Ivadas i pamokg.
Mokytojas pasisveikina ir pristato pamokos tema bei uzdavinius. Diskusijos metodu mokytojas primina
pagrindinius matematinius veiksmus (sudétis, atimtis, daugyba) ir supazindina su C++ kodavimo
pagrindiniais elementais. Diskusijos metu mokytojas kartu su mokiniais suranda C++ ir Scrach
programavimo kalby panasumus, uzsipildo 1 lentelg.
1 lentelé. C++ kalbos reiksmiy palyginimas su Scrach kalba

C++ kalba Scrach kalba Pastabos

#include

<iostream>

using namespace std;

int

int main () {} Green Flag
cout << ,“ << endl; Ask

cin >>; Ask

/[ arba /* */

return broadcast

2 ETAPAS (10 min.). Pavyzdzio aiSkinimas.

Mokytoja aiSkina uzdavinio pavyzdj (I pavyzdys): programos kodo struktiirg, matematiniy veiksmy
modifikavima bei pateikia pora pavyzdZziy, kaip galima pritaikyti matematiniams veiksmas uzdavinio
salyga (2 lentelé). Atsako | iSkilusios mokiniy klausimus.

1 pavyzdys (veiksmai su sveikaisiais skaiciais)
//Duoti du sveikieji skaiCiai. Apskaiciuoti jy suma.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()

// Ivedimas

int x, y, suma; // kintamyjy apibréZimas

cout << ,Jveskite du skaiCius“ << endl; // praSymo paaiskinimas
cin >>x >>vy; //skai€iy jvedimas

// Apskaid¢iavimai
suma = x +y; //apskaiCiavimas

// I$vedimas

cout << ,Skaiciy suma = “ << suma << endl; //iSvedimas j ekrang
return O;
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2 lentele. Matematiniy veiksmy ir galimy uzdaviniy sqlygy pritaikymo palyginimas.

Nr. Matematiniai veiksmai Uzdavinys, kuriam galima pritaikyti

iSnagrinétus matematinius veiksmus.

l. x+ty,kaix=7,0y=5 Apskaiciuokite kiek yra klaséje mokiniy,
kai x yra mergai¢iy skaiius, o y —

berniuky skaicius.

2. s+tp+2*u,kais=2,p=3,u=1 Valgykloje sriuba kainuoja s eur. (sveikas
skai¢ius), pagrindinis patiekalas — p eur.
(sveikas skaiCius), o uzkandis u eur
(sveikas skai¢ius). Apskaiciuokite, kiek
moiniui reikés sumokéti, kai jis pirko
sriubg ir pagrindinj patiekala ir du

uzkandZius.

3 ETAPAS (20 min.). Praktinis darbas ir darbas grupémis.

Mokytojas mokinius suskirto poromis (jeigu klas¢je nelyginis mokiniy skai¢ius, tuomet viena grupé
sudaryta i§ 3 mokiniy), paaiSkina praktinj darbg. Mokiniai dirbdami poromis savarankiskai persikopijuoja
mokytojos programos koda, ji ivykdo. Modifikuoja programos teksta, nauja programa jvykdo, patikrina
ar teisingai skaiiuojami matematiniai veiksmai. Pildo 2 lentele ir kuria uzdavinio (-1y) salyga (-as),
kuriam (-iems) galima pritaikyti iSnagrinétus matematinius veiksmus

4 ETAPAS (5 min.) Refleksija.
Mokiniai uzpildo refleksijos apklausa (pvz. VMA moodle, Google Forms ir pan.)

1. Parasykite po 3 seékmingiausius ir 3 sunkiausius dalykus atliekant praktinj darba.

3. Ivertinkite ,,Praktinio darbo* uzduot;j:
| Labai jdomi | Idomi | Nejdomi | Labai nejdomi | Neturiu nuomonés

5. ParaSykite, kur praktiskai panaudotuméte jgytas Zinias ir jgiidZius.
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Tiesiniai algoritmai. Sveikyjy skaiciy dalyba (Aldona Alkauskiené)

(B) Algoritmai ir programavimas
B2 Naudojasi algoritmy kiirimo, programavimo kalbos konstrukcijomis,
Pasiekimy
programavimo aplinkomis.
sritis
B2.3 Spresdami problemas naudoja programavimo kalbos konstrukcijas ir
aplinka.
Klase 7-8 klase
Tema Tiesiniai algoritmai. Sveikyjy skaiéiy dalyba.
Integruojami
dalykai, Matematika, angly kalba, lietuviy kalba.
pasiekimai
Pazinimo — sveikyjy skaiciy pritaikymas tiesiniuose algoritmuose.
Skaitmeniné — programavimo aplinkos tinkle arba skaitmeniniy jrankiy
Kompetencijos | CodeBlocs, DevC++, taikymas, skaitmeninio turinio kiirimas programuojant.
Komunikavimo — darbas grupéje, pagalba grupés nariui (-iams).
KirybiSkumo — uzdaviniy sprendimy kiirimas bei uzdavinio suktirimas.
Mokyti dalybos veiksma su sveikaisiais skaiCiais naudojant tiesinius
Tikslas
algoritmus.
1. ISnagrinésite mokytojos pateikta uzdavinio pavyzdj (sveikyjy skaiciy
dalybg) ir savarankiSkai (keisdami programos tekstg) iSspresite
Uzdaviniai mokytojos pateikty (-us) uzdavinj (-1us)
2. Dirbdami grupémis (2-3 mokiniai) savarankiSkai sukursite uzdavinj ir
i§spresite grupés nario sukurta uzdavinj.
1. Gebeésite paaiskinti sveikyjy skaiciy dalyba ir jg taikyti sprendZiant ir
Planuojamas kuriant uzdavinius.
rezultatas 2. Mokésite teorines zinias pritaikyti uzdaviniy sprendimuose ir uzdavinio
ktirimui.
1. CodeBlocs, DevC++ skaitmeniniai jrankiai.
Specifinés arba programavimo (aplinkos internete) svetainés:
priemoneés 4) https://www.w3schools.com/cpp/cpp_math.asp
programiné 5) https://www.onlinegdb.com/online_c++ compiler
Jranga 6) https://www.programiz.com/cpp-programming/online-compiler/
https://cpp.sh/
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Mokymosi

metodai

Diskusijos metodas, praktinis tyrimas, darbas grupémis (rekomenduojama po
2 mokinius, nebent mokiniy skai¢ius yra nelyginis, tai vienoje grupé€je bus 3

mokiniai).

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas r

jsivertinimas

Slenkstinis — su mokytojo pagalba uzsiraso esming¢ informacijg apie sveikyjy
skaiciy dalybos veiksmus, perkopijuoja mokytojos pateikta pavyzd] i
programos langg ir jg jvykdo.

Patenkinamas — su mokytojos pagalba. Pakei¢ia programos koda, ja ivykdo.
Pagrindinis — savarankiSkai sukuria uzdaviniy sprendimus.

AukStesnysis — savarankiskai paruoSia savo sukurtg uzdavinj, jo sprendimag
bei iSsprendzia kito mokinio uzdavinj. Geba kitam mokiniui paaiskinti

pamokos eigoje iSkilusius sunkumus.

Zinios pries

Moka aritmetinius veiksmus su sveikaisiais skaiciais atlikti, turi darbo C++
programavimo aplinkoje pagrindus, savarankiskai geba iSsiversti angliSkus

zodzius (pvz. naudojantis Google Translate).

Pateikiama mokytojo sukurta programa, kurioje reikia jrasyti pralestas kodo

vietas (1 priedas).

Galimybés Galima mokiniams skirti paprastus matematinius veiksmus atlikti (1 priedas).
taikyti spec. | Jeigu mokiniui per sunku kurti uzdavinj, jam galima pasitlyti uzdavinius
poreikiy spresti.
mokiniams Mazesnis uzduociy kiekis bei paprastesnés uzduotys ir mokytojo pagalba

i8kilus sunkumams.

Turéti papildomy ir sunkesniy uzdaviniy gabiems mokiniams (2 priedas)

1. Patys atlikite visas scenarijuje numatytas uzduotis (galima uzsiraSyti kelis

skirtingus programos rezultatus).

2. Pamokos scenarijy adaptuokite skirtingy gebé¢jimy mokiniams.

Patarimai 3. Turekite skaitmeninj jrankj, kuriame biity galima sukelti mokiniy kurtus

kolegoms, kurie
naudos parengta

medZziaga

uzdavinius, naujus atradimus ir bty galima pasidalinti patirtimi su visais
mokiniais.

4. Per pamoka praktinj tyrimg mokiniai atlieka savarankiSkai, mokytojas yra
pagalbininkas ir konsultantas.

5. Galima apgalvoti apie patogy skaitmeninj jrankj mokiniy kaupiamiesiems

rinkti ir refleksijoms (pvz. VMA MOODLE).
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1 ETAPAS (15 minuciy):

Mokytojas pasisveikina ir pristato pamokos tema bei uzdavinius. Diskusijos metodu mokytojas primina
pagrindinius matematinius veiksmus: dalyba su sveikaisiais skaiCiais ir nuosekliai pristato programos

kodo 1 — 3 pavyzdzius.

1 pavyzdys

Nuo mety pradZios praéjo d dieny. Parasykite programa, kuri apskaiciuoty, kiek savaiciy s praéjo nuo
mety pradZios.

Pradiniai duomenys Gauti rezultatai

Nuo mety pradZios praéjo dieny: d = 15 Jveskite kiek praéjo dieny nuo mety pradzios: 15
Nuo mety pradZios praéjo 2 savaiciy.

Programos tekstas
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main(Q) {
setlocale(LC_ALL, "Lithuanian");
// Ivedimas
int d, s;

cout << "Iveskite kiek praéjo dieny nuo mety pradzios: ";
cin >> d;

// Apskaic¢iavimai 53

s=d/17;
// Isvedimas
cout << "Nuo mety pradzios praéjo " << s << " savaidiy." << endl;
return 0;
3
2 pavyzdys

Nuo mety pradzios praéjo d dieny. Parasykite programg, kuri apskaiciuoty ir parodyty kiek savaiciy s
ir dieny dd praéjo nuo mety pradzios.

Pradiniai duomenys Gauti rezultatai

Nuo mety pradZios praéjo dieny: d = 15 Jveskite kiek praéjo dieny nuo mety pradzios: 15
Nuo mety pradZios praéjo 2 sav.Ir1 d.

Nuo mety pradZios praéjo dieny: d = 25 Jveskite kiek praéjo dieny nuo mety pradzios: 25
Nuo mety pradZios praéjo 3 sav.ir 4 d.

Programos tekstas
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main() {
setlocale(LC_ALL, "Lithuanian");
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// Ivedimas
int d, s, dd;

cout << "JIveskite kiek praéjo dieny nuo mety pradzios: ";
cin >> d;

// Apskaic¢iavimai
s=d/17;

dd = d % 7;
// I3vedimas
cout << "Nuo mety pradzios praéjo

"<<s << "sav. ir " << dd << " d." << endl;

return 0;

Mokiniai pabando savarankiskai atlikti 3 pavyzdj keisdami 2 pavyzdzio programos teksta. Véliau

mokytojas pasidalina sprendimu ir paaiskina pagrindinius akcentus.

3 pavyzdys

Mociuté dalina n obuoliy anukams.

1. ParaSykite programa, kuri apskaiciuoty po kiek obuoliy nn gaus kiekvienas antkas, kai
anuky yra a.

2. Papildykite programa: kiek mociutei liko m obuoliy.

Pradiniai duomenys

Gauti rezultatai

Mociuté turi andky: a=>5
Mociuté turi obuoliy: n =16

Jveskite kiek mociuté turi antky: 5
Jveskite kiek mociuté turi obuoliy: 16

Mociutei liko 1 obuol.

Kiekvienas anukas gavo po 3 obuoliy.

Mociuté turi antky: a=10
Mociuté turi obuoliy: n =10

Jveskite kiek mociuté turi anuky: 10
Jveskite kiek mociuté turi obuoliy: 10

Mociutei liko 0 obuol.

Kiekvienas anukas gavo po 1 obuoliy.

Programos tekstas

#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main(Q) {
setlocale(LC_ALL, "Lithuanian");
// Ivedimas
int a, n, nn, m;

cin >> a;

cin >> n;

// Apskaicdiavimai

cout << "Iveskite kiek mociuté turi antiky: ";

cout << "Iveskite kiek mocliuté turi obuoliy: ";
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nn =n / a;

m=n%a,;

// Isvedimas
cout << "Kiekvienas antkas gavo po

return 0O;

n << nn
cout << "MocCiutei liko " << m << " obuol." << endl;

<< " obuoliy. " << endl;

2 ETAPAS (25 minudiy) Praktinis darbas ir darbas grupémis.

Mokytojas paaiskina pamokos etapo 1 ir 2 alternatyvas, suskirto mokinius grupémis po 2. Jeigu klas¢je

nelyginis mokiniy skaicius, tai vienoje grup¢je bus 3 mokiniai.

Mokytojas pamokos etapo metu fiksuoja mokiniy kaupiamuosius pasiekimus (pvz. teisingai atliktos

uzduotys, pagalba kitam mokiniui, i§spresti papildomi uzdaviniai, sukurti uzdaviniai ir pan.).

1 ALTERNATYVA

2 ALTERNATYVA

Praktinis darbas

UZdaviniy sprendimas

Dirbdami grupése (2-3 mokiniai) sukuria savo
uzdavinj ir véliau sprendzia kito klasioko
sukurta uzdavinj. Esant poreikiu grupés nariai
padeda vienas kitam.

GreiCiau atlike mokiniai gali padéti kitiems
klasiokams  arba  savarankiskai  atlikti
papildomas uzduotis i$ 2 priedo.

Mokiniai fiksuoja savo pamokos kaupiamuosius

pasiekimus ir informuoja mokytoja.

Dirbdami grupése (2-3 mokiniai) sprendzia
mokytojos pateiktas uzduotis (3 priedas), esant
poreikiui grupés nariai padeda vieni kitiems.
Greiciau atlike mokiniai gali padéti kitiems
klasiokams  arba  savarankiskai  atlikti
papildomas uzduotis i§ 2 priedo.

Mokiniai fiksuoja savo pamokos kaupiamuosius

pasiekimus ir informuoja mokytoja.

3 ETAPAS (5 minutés) Refleksija.

Mokiniai uzpildo refleksijos apklausg (pvz. VMA moodle, Google Forms ir pan.)

1. PaZzymekite kurig alternatyva pamokos metu pasirinkote:

1 alternatyva — praktinis darbas | 2
(kiiriau uzdavinj).

alternatyva —
sprendimas.

uzdaviniy | Kita

1.1. Jeigu pasirinkote ,,Kita*, parasykite savo atsakyma.
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2. Parasykite po 3 sékmingiausius ir 3 sunkiausius dalykus atliekant praktinj darbg (1 alternatyva) /

sprendziant uzdavinius (2 alternatyva).

3. Ivertinkite ,,Praktinio darbo* uzduotj (1 alternatyva) / uzdaviniy sprendimg (2 alternatyva) (pasirinkite

tinkamiausig):

| Labai jdomi ‘ Idomi | Neidomi | Labai nejdomi | Neturiu nuomoneés |

6. Parasykite, kur praktiskai panaudotumeéte jgytas zinias ir jgiidzius.

1 priedas. Lengvesniy uzdaviniy pavyzdziai.

1 uZdavinys
Miesto informatikos olimpiadoje dalyvavo n septintoky. Mokytoja nupirko m saldainiy ,,Nomeda“ ir iSdalijo

mokiniams po lygiai. Saldainiy neliko arba liko matiau, negu yra mokiniy. Po kiek saldainiy s gavo kiekvienas

mokinys ir kiek saldainiy k liko mokytojai? Parasykite programa Siam utdaviniui spresti.

Pradiniai duomenys Gauti rezultatai
Septintoky skaicius: n =7 Jveskite devintoky skaiciy: 7
Saldainiy skaicius: m = 23 Jveskite mokytojos nupirkty saldainiy kiekj: 23

Kiekvienas mokinys gavo po 3 saldainius.
Mokytojai liko 2 saldainiai.

Programos tekstas
#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main(Q) {
setlocale(LC_ALL, "Lithuanian");
// Ivedimas
int n, m, s, K;

cout << "JIveskite devintoky skaiciy: ";
cin >> ___;
cout << "Iveskite mokytojos nupirktuy saldainiy kieki: ";
cin >> ___;
// Apskaic¢iavimai
s ./ ..

k % ;

—_ —_

// ISvedimas
cout << "Kiekvienas mokinys gavo po " << s << " saldainius." << endl;
cout << "Mokytojai liko " << k << " saldainiai." << endl;

return 0;
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2 uzdavinys

Parasykite programa, kuri skaiciuoty Siuos matematinius veiksmus:

a=18 %$ 3+ 7/ 3 * 2;

z = (1 + 49) $ 5 + 6 ;

s =17 % (3 + 7)) / 3 * 2;

d=1+ 49 % (5 +7) / 3;

c=5% (3+7/ 3);

p =19 % 8 + 7 / 3;

v=5+49 5 + 6 / 3;

f=9% (8+ 7/ 3);

Pradiniai duomenys Gauti rezultatai
a=18%3+7/3*2; a=4
z=(1+49)%5+6; z=6
s=17%(3+7)/3*2; s=4
d=1+49%(5+7)/3; d=1
c=5%(3+7/3); c=0
p=19%8+7/3; p=5
v=5+49%5+6/3; v=11
f=9%(8+7/3); f=9

Programos tekstas

#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main() {
setlocale(LC_ALL, "Lithuanian");
// Ivedimas
int a, z, s, d, ¢, p, v, f, b;

// Apskaiciavimai ir isSvedimai
a=18%3+7 /3 % 2;

cout << "a = " << a << endl;
z=(1+1U49) %5+6 ;

cout << "z = " << z << endl;
s=17% (3 +7) / 3 % 2;

cout << "s " << s << endl;

d=1+49 % (5+ 7))/ 3;
cout << "d = " << d << endl;
c=5%@3+17/3);

cout << "c = " << ¢ << endl;
p=19%8+ 7/ 3;

cout << "p = " << p << endl;
v=5+1U19%5+6/3;

cout << "v = " << v << endl;
f=9%(8+7/ 3);

cout << "f = " << f << endl;
return 0;




2 priedas. Sunkiy uzdaviniy pavyzdziai.

1 Uzdavinys*

Duotas keturZzenklis skaiCius n (n = 1234). ISskaidykite skaiCiy skaitmenimis
apskaiciuokite jy suma.
Pradiniai duomenys Gauti rezultatai
n=1234 Jveskite keturzenklj sk.n
1234
Skaitmeny suma = 10
n = 5623 Jveskite keturZenklj sk.n
5623
Skaitmeny suma = 16

Programos tekstas

#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main(Q) {
setlocale(LC_ALL, "Lithuanian");
// Ivedimas
long n, a, b, ¢, d, sksum;
cout << "Iveskite keturzenkli sk.n" << endl;
cin >> n;

// Apskaic¢iavimai

a=n/ 1000;

b=n/ 100 % 10;
c=n/10 % 10;
d=n% 10;

sksum = a + b + ¢ + d;

// I3vedimas
cout << "Skaitmeny suma = " << sksum << endl;
return 0;
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2 Uzdavinys*

Duotas SeSiaZenklis skaiCius n (n = 123456). Rasti: skaitmeny sandauga, iSbraukti po du
krastinius skaitmenis, sukeisti skaitmenis taip: 634125. Naudokite ,/ong“ kintamiesiems
aprasyti.

Pradiniai duomenys Gauti rezultatai

n = 123456 Jveskite SeSiaZenklj sk.n
123456

Skaitmeny sandauga = 720
ISbr.du krast.sk. = 34
Sukeitimas = 634125

n = 365429 Jveskite SeSiazenklj sk.n
365429

Skaitmeny sandauga = 6480
ISbr.du krast.sk. = 54
Sukeitimas = 954362

Programos tekstas

#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main() {
setlocale(LC_ALL, "Lithuanian");
// Ivedimas
long n, a, b, ¢, d, e, f, san, isb, suk;
cout << "Iveskite Sesiazenkli sk.n" << endl;
cin >> n;

// Apskaiciavimai

a=n/ 100000;

b=n/ 10000 % 10;

c =n/ 1000 % 10;

d=n/ 100 % 10;

e=n /10 % 10;

f =n % 10;

sah = a *b xc*xd*e * f;

isb = ¢ * 10 + d;

suk = f * 100000 + c * 10000 + d * 1000 + a * 100 + b * 10 + e;

// Isvedimas

cout << "Skaitmeny sandauga = " << san << endl;
cout << "ISbr.du krast.sk. = " << isb << endl;
cout << "Sukeitimas = " << suk << endl;

return 0;
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3 priedas. Vidutinio sunkumo uZdaviniy pavyzdziai.

1 uzdavinys

kiekvienas mokinys ir kiek saldainiy k liko mokytojai?

Miesto informatikos olimpiadoje dalyvavo n septintoky. Mokytoja nupirko m saldainiy ,Nomeda“ ir iSdalijo

mokiniams po lygiai. Saldainiy neliko arba liko maziau, negu yra mokiniy. Po kiek saldainiy s gavo

Pradiniai duomenys

Gauti rezultatai

Septintoky skaicius: n =7
Saldainiy skaicius: m = 23

Jveskite devintoky skaiciy: 7

Jveskite mokytojos nupirkty saldainiy kiekj: 23
Kiekvienas mokinys gavo po 3 saldainius.
Mokytojai liko 2 saldainiai.

Septintoky skaicius: n =3
Saldainiy skaicius: m = 27

Jveskite devintoky skaiciy: 3

Jveskite mokytojos nupirkty saldainiy kiekj: 27
Kiekvienas mokinys gavo po 9 saldainius.
Mokytojai liko 0 saldainiai.

Programos tekstas

#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main(Q) {
setlocale(LC_ALL, "Lithuanian");
// Ivedimas
int n, m, s, K;

cin >> n;

cin >> m;
// Apskaic¢iavimai

s=m/ n;
k=m%n;

// I$vedimas

return 0;

cout << "JIveskite devintoky skaiciy: ";

cout << "Iveskite mokytojos nupirktuy saldainiy kieki: ";

cout << "Kiekvienas mokinys gavo po " << s << " saldainius." << endl;
cout << "Mokytojai liko " << k << " saldainiai." << endl;

2 uzdavinys

Kalédy senelis, ruoSdamasis lankyti vaikus, nupirko n dovany. Jis aplanké k Seimy ir joms isdalino po
dovana. Likusias dovanas Kalédy senelis nusprendé padalinti patiems geriausiems v vaiky po lygiai. Po kiek

dovany d gavo kiekvienas vaikas ir kiek dovany m liko neisdalinta?

Pradiniai duomenys

Gauti rezultatai

Dovany skaicius: n =20
Seimy skaicius: k = 3

Gery vaiky skaicius: v=4
Geri vaikai gavo po dovany

Jveskite dovany skaiciy: 20

Jveskite Seimy skaiciy: 3

Jveskite gery vaiky skaiciy: 4

Kiekvienas geras vaikas gavo po 4 dovanas.
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Kalédy seneliui liko 1 dovany.

Jveskite dovany skaiciy: 28
Jveskite Seimy skaiciy: 14

Jveskite gery vaiky skaiciy: 5

Kiekvienas geras vaikas gavo po 2 dovanas.
Kalédy seneliui liko 4 dovany.

Dovany skaicius: n = 28
Seimy skaicius: k = 14
Gery vaiky skaicius: v=>5
Geri vaikai gavo po dovany

Programos tekstas

#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main(Q) {
setlocale(LC_ALL, "Lithuanian");
// Ivedimas
int n, k, v, d, m;

cout << "Iveskite dovany skaiciy: ";
cin >> n;

cout << "Iveskite Seimy skaiciy: ";
cin >> k;

cout << "Iveskite gery vaiky skaiciy: ";
cin >> v;

// Apskaic¢iavimai
d = (n-k)/v;
m = (n-k) % v;

// Isvedimas
cout << "Kiekvienas geras vaikas gavo po " << d << " dovanas." << endl;
cout << "Kaléedy seneliui liko " << m << " dovany." << endl;

return 0;

3 uzdavinys

Gimtadienis. Andrius septintojo gimtadienio proga gavo n baliony. Su draugais nusprendé balionus
paleisti j dangy. Dalis puciamy k baliony sprogo. Likusius balionus Andrius pasidalijo su d draugais po
lygiai. Jeigu po dalyby dar liko baliony, tai juos pasiémé Andrius. Po kiek baliony m gavo kiekvienas

draugas ir kiek baliony a teko Andriui?

Pradiniai duomenys Gauti rezultatai

Baliony skaicius: n =77
Susprogusiy baliony skaicius: k = 3
Draugy skaicius: d =7

Jveskite kiek yra baliony: 77

Jveskite kiek baliony susprogo: 3
Jveskite kiek yra draugy: 7

Kiekvienas draugas gavo po 10 balion
Anderiui liko 4 balion.

Baliony skaicius: n = 50
Susprogusiy baliony skaicius: k = 8
Draugy skaicius: d =5

Jveskite kiek yra baliony: 50

Jveskite kiek baliony susprogo: 8
Jveskite kiek yra draugy: 5
Kiekvienas draugas gavo po 8 balion
Andriui liko 2 balion.
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Programos tekstas

#include <iostream>
#include <iomanip>
using namespace std;

int main(Q) {
setlocale(LC_ALL, "Lithuanian");
// Ivedimas
int n, k, d, m, a;

cout << "Iveskite kiek yra baliony: ";
cin >> n;

cout << "Iveskite kiek balionuy susprogo: ";
cin >> k;

cout << "Iveskite kiek yra draugy: ";
cin >> d;

// Apskaic¢iavimai
m = (n-k) / d;

a = (n-k) % d;

// Isvedimas

cout << fixed << setprecision(2);

cout << "Kiekvienas draugas gavo po " << m << " balion. " << endl;
cout << "Andriui liko " << a << " balion." << endl;

return 0;

Paprastas sqlyginis sakinys (Daiva Vaiciulioniené)

(B) Algoritmai ir programavimas

Pasiekim
sritis(remltlasi 28.2.4. Algoritmy parinkimas. Aptariami klasikiniy algoritmy pavyzdziai (dalybos, paieskos,
Informatikos rikiavimo). Diskutuojama apie zinomy algoritmy naudojimg ir pritaikyma konkretiems

brograma [1]) uzdaviniams spresti. Susipazjstama su algoritmy efektyvumo, optimizavimo problemomis.

Klasé 7-8 kl.

IPaprastas sglyginis sakinys.
Tema

Integruojami dalykai,
pasiekimai IAngly kalba, matematika.
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PaZinimo — jgis Ziniy apie Sakotuosius algoritmus (paprastg salyginj sakinj ir jo uzraS§yma) ir

salygos tikrinimo operatoriy if.

Skaitmeniné — savarankiSkai ir mokytojo padedamas kuria skaitmeninj turinj
programuodamas.
IKompetencijos Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas idéjomis,
diskusijos.
Kiirybiskumo - mokiniai nuolat skatinami ieskoti kiirybisky sprendimuy, zinias pritaikyti kitose
situacijose spresdami uzdavinius.
Tikslas Suprasti Sakojimo veiksmus ir jtvirtinti jgiidzius sprendziant uzdavinius.
1. ISsiaiSkinsite, kokie algoritmai vadinami sglyginiais.
2. Naudodamiesi pateiktu pavyzdziu, susipazinsite salygos tikrinimo operatoriumi if.
Usdaviniai 3. Susipazinsite su  sglyginio sakinio uzraSymui naudojamais  palyginimo
operatoriais.
4, Pritaikysite paprastg sglyginj sakinj uzdaviniams spresti; 5.  Apibendrinsite  ir
pristatysite gautus rezultatus.
1.  Gebésite paaiskinti, kokiomis savybémis pasizymi paprastas veiksmy $akojimas.
Planuojamas 2. Gebésite pritaikyti jgytas Zinias spr¢gsdami uzdavinius;
rezultatas
3. Pagilinsite atlikto darbo pristatymo jgiidzius.
1. Techniné jranga: iSmanioji lenta, internetas.
2. Skaitmeninés priemonés: programavimo  aplinkos Scratch:
https://scratch.mit.edu/projects/293536838/  Python:  https://www.onlinegdb.com/
Spemﬁne.:s Mentimeter.
priemonés
programiné jranga 3. Literatiira ir kiti iStekliai:
1. Python programavimo kalbos vadovélis:  https://www.emokykla.lt/titulinis-
pythonprogramavimo-kalbos-vadovélis/47343
/
2. Programavimas per Zaidima: https://angis.lrt.1t/#?

Mokymosi metodai

IAiskinimasis ir dialogas — analizuojant pavyzdzius.
Darbas grupése.
Praktinis tyrimas — algoritmo uzra§ymas Python kalba.

IApverstos klasés metodas

Mokiniy

atlikto darbo
vertinimas if]
isivertinimas (remtasi
Informatikos
programa [1])

Slenkstinis — su mokytojo pagalba naudojasi programavimo kalbos paprasto salyginio sakinio
konstrukcijomis, atkartoja mokytojo veiksmus programavimo kalboje. (B2.1)

Patenkinamas — uzraso keliy eiluciy algoritmus naudodamas programavimo kalbos paprasto

- salyginio sakinio konstrukcijas ir padedamas naudojasi programavimo aplinka. (B2.2)

Pagrindinis — spresdamas problemas naudoja programavimo kalbos paprasto sglyginio sakinio
konstrukcijas ir aplinka. (B2.3)

Aukstesnysis — savarankiSkai randa, iSbando jvairias programavimo aplinkos funkcijas ir
eksperimentuoja su jomis. (B2.4)
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Moka programuoti salyginius sakinius Scratch aplinkoje.

Zino tiesinio algoritmo sgvoka. Moka naudotis Linoit
Zinios prie§ lenta  https://www.onlinegdb.com/  programavimo
aplinka.

Galimybés taikyti

specialijy Mokiniams galima pateikti iliustruota kiekvienos salyginio sakinio dalies paaiskinimg ir|
poreikiy mokiniams [sprendimo pavyzdZius.

1. Koordinuokite mokiniy darbg grupémis, individualy mokiniy darba,

2. Pries pamoka atlikite visas pamokos plane numatytas uzduotis patys.
Patgrimai kolegoms, 3. Pamokos scenarijy pakeiskite, kad tikty skirtingy gebéjimy mokiniams.
kurie naudos
parengta medziaga 4. Galite papildyti mokiniams pateikiamus Saltinius jvairesniais.

. Stenkités, kad pamokos metu mokiniai dirbty savarankiskai, o mokytojas
bty tik pagalbininkas ir konsultantas.

1 ETAPAS (5 minutés). Pamokos temos pristatymas.

Prisimenama ,,Scratch® aplinkoje salyginio sakinio uZra§ymas. Mokiniai namuose turé¢jo
prisiminti savo kurtus projektus su saglygos sakiniais.

Mokytoja iSmaniojoje lentoje pateikia salyginio sakinio uzraS§ymg. Trumpai prisimenama, kas
yra Sakotieji algoritmai.
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Kas yra salyga?

Salyga — tai klausimas, | kurj atsakius teigiamai, bus jvykdytas po jo einantis veiksmas. Visai
kaip gyvenime, kai mama sako, kad galési suvalgyti ledus viena salyga - jei susitvarkysi

kambarj.
Ar susitvarkei kambarj?
TA\y
LS .'—? »
Pavyzdys Scratch:
- - Jei nuspaustas tarpo mygtukas Ar nuspaustas tarpo mygtukas?
Paeik 10 Zingsni
=S Rl TAIP NE
it Priesingu atveju
Pasakyk , Spausk tarpo mygtuka"
' Paeik 10 zZingsniy Pasakyk ,nuspausk
tarpo mygtuka”

1 pav. Salyginio sakinio uzraSymas ,,Scratch“ aplinkoje

Salygy komandos Scratch programoje

Kaip ir ciklo komandas, salygy komandas galite rasti toje pacioje Valdymo (Control) komandy
grupéje. Yra dviejy tipy salygos:

» Jeigu (if then). Patikrina salyga, ir atlieka nurodyta veiksma tik tuomet, jei salyga jvykdyta.

* Jeigu... kitais atvejais (if then... else). Jeigu salyga jvykdyta, atlieka vieng veiksma, jeigu
ne — kitg nurodyta veiksma.

Toliau seka projekto pavyzdZzio pristatymas.
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kai spusteli

kartok be galo

jei nuspaustas tarpo mygtukas,

jeigu tarpg v paspausta? -
grok melodijg

grok Chirp v kol pasibaigs ilgas veiksmas

jei nuspausta rodyklé j virsy,
eik 10 zingsniy

kai spusteli '
kartok be galo
jeigu tarpg * paspausta? paspausta?

grok Chirp v kol pasibaigs
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2. pav. Projekto pavyzdzio pristatymas

2 ETAPAS (10 minuc¢iy). Naujos temos pristatymas, atsakymai j iSkilusius klausimus.

Sakotyjy algoritmy (paprasto salyginio sakinio ir jo uZra§ymo) ir salygos tikrinimo
operatoriumi if pristatymas.

Salyginis sakinys IF. Kompiuteris ir jo programos biity neprotingi ir mazai panaudojami
dalykai, jei negaléty priimti sprendimy. Programos parodé, kad kompiuteriai gali priimti
sprendimus. Mes panagrinésime kaip kompiuteris gali priimti pacius papraséiausius
sprendimus, nulemiancius programos vykdymo tékme. Tai yra - kokios operacijos bus
vykdomos atsizvelgiant j situacija.

Norédami programos veikimg pakreipti tam tikru keliu, turime priimti sprendima atsizvelgiant
1 jvairias, programai aktualias, salygas. Tai yra, turime palyginti tai, kas aktualu programai,
pavyzdziui:
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Kai reikia spresti uzdavinius, kuriuose vieng arba daugiau veiksmy reikia atlikti ne pagal eile,
bet tik tuomet, kai yra jvykdomos tam tikros salygos. Pavyzdziui, reikia nustatyti, ar pavyks
laiku atvykti i susitikima, zinant i§vykimo laikg ir kelionés trukme.

If sakinio struktiira. If salygos sakinys gali susidéti is keliy daliy:
if - buitinoji dalis, po jos raSomi veiksmai, kurie vydomi patenkinus sglyga. elif / else if - jeigu
reikia tikrinti daugiau salygy, galima rasyti tiek else if daliy kiek tik reikia.

else - rasosi paciame gale, vieng karta, jei reikia apimti visas salygas, kurios nepatenka j kitas
dalis.

Paprasciausia if sakinio forma yra tokia: if saglyga: veiksmai...

Tai yra, raSomas raktazodis if, nurodoma salyga ir gale paraSomas dvitaskis. Po to nurodomi
veiksmai, kurie atitraukiami nuo krasto.

Salygos veiksmai bus vykdomi tik tuo atveju jei salygoje gausime teisingg (True tipo) atsakyma.

UzraSant salyginius sakinius naudojami palyginimo operatoriai:

== lygu

1= nelygu

> daugiau

>= daugiau arba lygu
< maziau

<= maziau arba lygu

Kartu su mokiniais nagrinéjami pavyzdziai apie paprasciausig dviejy skai¢iy palyginima.
m=6n =4
if (m > n):

print (m, ">", n) else:

print (n, "> ", m)

Ekrane bus rodoma: 6 > 4

Didesnis, arba lygus
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print (m, ">=", n) else:
print (m, "<", n)

Ekrane bus rodoma: 6 >= 6

Kai mokiniai iSnagrinéja pavyzdzius, dirbdami atskirose grupése jie uzraso klausimg i8S
nagrinétos temos kitai grupei. Tada visi atsakinéja j klausimus. Tam galima naudoti paprastg
arba iSmanigjg lenta, jvairias aplinkas.

3 ETAPAS (20 minuciy). Savarankiskas darbas. UZdaviniy sprendimas.

Mokiniai dirba grupése.

1 uzZduotis. Tyrimas ,,BuoZgalviai®. Vaikai nutaré stebéti tvenkinyje buozgalvius.
Buozgalvis sveria a miligramy. Jei buoZgalviai svers ne maziau kaip gramg, bus rodoma:
,Buozgalviy tyrimui pakanka®, jei maziau — ,,Buozgalviy yra per mazai®.

Pasitikrinkite: jei a = 3, n = 1000000, bus rodoma: Buozgalviy tyrimui pakanka. Jeia=3,n=
1000, bus rodoma: Buozgalviy yra per mazai.

UZdavinio sprendimas:

a = 1int(input ("Kokia buozZgalviy masé miligramais? ")) n =
int (input ("Kiek buoZgalviu nusprendé stebéti vaikai? ")) if m *

n >= 1000000:

print ('Zuvy tyrimui pakanka') else:

print ('Zuvy tyrimui per maZai')

2 uzduotis. Gepardo greitis. Gepardas yra labai greitas zvéris. Jis per s sekundziy
nulekia ¢ metry. Palyginkite gepardo greituma su litito, kuris lekia ¢ m/s, grei€iu. Jeigu lititas
greiCiau nubégs uz geparda, bus rodoma: ,,Liiitas béga greiiau uz geparda®, jei greitesnis
gepardas- ,,Gepardas béga grei¢iau uz lititg*.
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Patikrinkite: Kai s =2, ¢ =30, m = 6, bus rodoma: “Lititas béga grei¢iau uz geparda”.

UZdavinio sprendimas:

# Gepardo bégimo greitis metrais per sekunde

Lidto greitis cm per s = 30

# Laikas sekundémis, per kuri tarakonas nubéga nustatyta atstumg

s = 2

# Atstumas, kuri nubéga gepardas per s sekundes c =

gepardo greitis cm per s * s

# Litto skrydZio greitis metrais per sekunde lidto greitis m per s

# Palyginame greicius
if liGto greitis m per s > (c / 100): # Konvertuojame

gepardo greiti is centimetry i metrus
print ('LitGtas greitesnis uzZ geparda') else:

print ('Gepardas greitesnis uz litta')

3 uzduotis. Konsultacija. Konsultacija prasideda, kai laikrodis rodo a valandy ir b minuciy.

Petras kavingje valgyti pradéjo, kai laikrodZio rodyklés rod¢ aa valandy ir ab minuciy. Petras

pavalgo per bb minuciy. Suskaiciuokite, ar Petras suspés uzkrimsti ir laiku ateis j uzsiémima.

IS kavines j klas¢ Petras nuzingsniuoja per Z minuciy.

Reikia patikrinti:
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kaia=14,b=10,bb=10,ba=06,aa= 15, z= 3, parodys ,, Petras j konsultacijg nepavéluos*;
kai a =14, b =30, bb = 13, ba = 06, aa = 15, Z = 3, parodys ,, Petras | konsultacijg pavéluos*;

kaia=14,b =10, bb =14, ba= 06, aa =10, z = 5, parodys,, Petras j konsultacijg spés*.

UZdavinio sprendimas:

v = input ("Kurig valanda prasideda konsultacija? ") m
= input ("Kuria minute prasideda konsultacija? ") vv =
input ("kuria valandg Petras pradéjo pietauti? ") mv =
input ("Kuria minute Petras pradéjo pietauti? ") mm =
input ("Kelias minutes Petras wvalgé? ") u = input ("Per
kiek laiko atéjo i klase? ")

if (a * 60 + b > aa * 60 + ab + bb + Z):

print ("Petras i1 konsultacija neveéeluos")
else: print ("Petras 1 konsultacija
veluos")

4. Kurmio svarstymai. Kurmis ilgai svarsté, ar jam apsimoka vesti Coliuke. Jis skaiciavo, kiek
kainuos Coliukés iSlaikymas. Coliuké suvalgo 0,5 griido per dieng. Kurmis planuoja gyventi
santuokoje m mety, o Coliukés islaikymui gali skirti n kilogramy grady. 1000 gridy mase yra lygi g
gramy. Laikykite, kad metus sudaro 365,25 dienos. Parasykite programa, kuri nustatyty, ar Sykstuoliui
Kurmiui apsimoka vesti Coliuke.

Pasitikrinkite: kai g = 48.5, m = 10, n = 0.10, tuomet ekrane turi biiti rodoma: Kurmiui vesti Coliuke
apsimoka.

Kai g = 48.5, m = 10, n = 0.005, tuomet ekrane turi biiti rodoma: Kurmiui vesti Coliukés
neapsimoka.

Sprendimas
g = float( input ("Kiek sveria 1000 grtudu? "))

m = float (input ("Kelis metus planuoja gyventi santuokoje?
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n = float (input ("kiek kg gridu skirs Coliukes i3laikymui-?
")) if ((g / 1000) * m * 0.5 * 365.25 <= n * 1000):

print ("Kurmis Coliuke ves") else:

print ("Kurmis Coliukés neves")

4 ETAPAS (10 minuciy) Isivertinimas. Refleksija.

Su mokiniais apibendrinamas atliktas darbas. Mokiniai paraso savo jspiidzius Mentimeter
atsakydami  klausimus:

ParaSykite 3 dalykus, kuriuos per pamoka sekési atlikti geriausiai.
ParaSykite 3 dalykus, kuriuos per pamoka sekesi atlikti sunkiausiai.
Parasykite 3 dalykus, kurie per pamoka buvo jdomiausi.

Kur pritaikysite praktikoje tai, kg iSmokote?

56



Keliy sqlygy jungimas loginémis operacijomis (Daiva Vaiciulioniené)

(B) Algoritmai ir programavimas
Pasiekimy 28.2.4. Algoritmy parinkimas. Aptariami klasikiniy algoritmy pavyzdziai (dalybos, paieskos,
sritis(remtasi rikiavimo). Diskutuojama apie zinomy algoritmy naudojimg ir pritaikyma konkretiems
Informatikos uzdaviniams spresti. Susipazjstama su algoritmy efektyvumo, optimizavimo problemomis.
programa [1])
Klasé 7-8 Kl
Tema . L S S
Keliy salygy jungimas loginémis operacijomis.
Integruojami dalykai,
pasiekimai IAngly kalba, matematika.
Kompetencijos Pazinimo — jgis ziniy apie Sakotuosius algoritmus ( salyginj sakinj su keliomis salygomis ir jo
uzraSyma) ir salygos tikrinimo operatoriy if.
Skaitmeniné — savarankiSskai ir mokytojo padedamas kuria skaitmeninj turinj
programuodamas.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas idéjomis,
diskusijos.
Kiirybiskumo - mokiniai nuolat skatinami ieskoti kirybisky sprendimy, Zinias pritaikyti kitose
situacijose spresdami uzdavinius.
Tikslas . . . . T .. g
Suprasti Sakotuosius keliy salygy algoritmus ir jtvirtinti jgiidzius sprendziant uzdavinius.
1. Mokysités kelias sglygas sujungti loginémis operacijomis.
2- . . . ve . v P .
Usdaviniai Pritaikysite Zinias uzdaviniams spresti.
3. Apibendrinsite ir pristatysite gautus rezultatus.
L Gebésite kelias slygas sujungti loginémis operacijomis.
Planuojamas 2. Gebesite pritaikvti iovtas Zini dami urdavinius:
ezultatas ebésite pritaikyti igytas zinias spresdami uzdavinius;
3. Pagilinsite atlikto darbo pristatymo jgidzius.
L. oL e .
Techniné jranga: i8manioji lenta, internetas.
4.
Specifinés Skaitmeninés priemonés: programavimo aplinka Python:
priemongs https://www.onlinegdb.com/, https://scratch.mit.edu/projects/293536838/ /https://
programiné jranga mentimeter.com/
/
Linoit virtuali lenta: https://en.linoit.com/
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2. Literatara ir kiti iStekliai:

Python programavimo kalbos vadovélis: https://www.emokykla.lt/titulinis-

pythonprogramavimo-kalbos-vadovélis/47343

Mokymosi metodai

Praktinis tyrimas — algoritmo uzra§ymas Python kalba.

IAtradimo metodas - tinkamo palyginimo operatoriaus jraSymas.

Mokiniy

Informatikos
programa [1])

atlikto darbo|
\vertinimas ir]
isivertinimas (remtasi

Slenkstinis — su mokytojo pagalba naudojasi programavimo kalbos Sakojimo konstrukcijomis,

atkartoja mokytojo veiksmus programavimo kalboje. (B2.1)

Patenkinamas — uzraso keliy eiluciy algoritmus naudodamas programavimo kalbos $akojimo
konstrukcijas ir padedamas naudojasi programavimo aplinka. (B2.2)
Pagrindinis — spresdamas problemas naudoja programavimo kalbos $akojimo konstrukcijas ir

aplinka. (B2.3)

AukStesnysis — savarankiskai randa, iSbando jvairias programavimo aplinkos funkcijas ir
cksperimentuoja su jomis. (B2.4)

Zinios prie$

Zino paprastajj salyginj sakinj. Moka naudotis https://www.onlinegdb.com/ programavimo
aplinka.

Galimybés . t al ythatelklamas iliustruotas $akojimo veiksmy su keliomis sglygomis ir tai iliustruojantys
spec.  poreikiy e
L pavyzdziai.
mokiniams
Rekomendacijos

1. Koordinuokite mokiniy darbg grupémis, individualy mokiniy darba,

2. Prie§ pamoka perziiirékite visas pamokos plane numatytas uzduotis patys.
3. Pamokos plang pakeiskite, kad tikty skirtingy gebéjimy mokiniams.

4. Galite papildyti mokiniams pateikiamus Saltinius jvairesniais.

Stenkités, kad pamokos metu mokiniai dirbty savarankiskai, o mokytojas

bty tik pagalbininkas ir konsultantas.

1 ETAPAS (5 minutés). Praeitos pamokos medZiagos kartojimas.

Mokytojas pateikia uZdavinj, kuriame mokiniai turi jrasyti tinkama palyginimo operatoriy:

santaupos

islaidos

10

5
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#Patikrinti, ar santaupos didesnés uz islaidas
if (santaupos >

islaidos):
print ("Santaupos didesnés uZz islaidas") else:

print ("Santaupos mazZesnes uZz islaidas")

1. Vietoj klaustuko jrasSykite tinkama palyginimo operatoriy:

santaupos = 10

islaidos = 5

#Patikrinti, ar santaupos didesnés uz isSlaidas

if (santaupos ?
islaidos):
print ("Santaupos didesneés uZz islaidas™)
else: print ("Santaupos mazesnés uzZ

islaidas")

R i e A g A db b b b b i i S dh I g S b b i b S i i db S db S b b i i i i G I i ¥

10

santaupos

islaidos = 5

#Patikrinti, ar santaupos didesnés uZ islaidas

if (santaupos ? i8laidos): print

("Santaupos maZesnés uz iSlaidas"™) else:

print ("Santaupos didesnes uz islaidas")

2 ETAPAS (15 minuciy). Naujos temos pristatymas, atsakymai | iSkilusius klausimus.

Supazindinama su loginémis operacijomis, jy reikSmémis ir pavyzdZiais.

Mokiniams pristatomos loginés operacijos ir jy skirtumai nuo aritmetiniy operacijy. Yra 3 loginiai
operatoriai: IR, ARBA, NE. Siy operatoriy déka galima formuluoti sudétingesnes salygas. Loginiai
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operatoriai naudojami kasdien ir realiame gyvenime, taCiau jie gali pasirodyti tokie nattiraliis, jog apie
tai net nesusimgstome. PavyzdZziui:

Noréciau Salto gérimo ARBA ledy

Jei atliksi namy darbus IR susitvarkysi kambari, galési [...] NEtriukSmauk!

Loginiai operatoriai dazniausiai naudojami norint patikrinti kelias salygas vienu metu. Tuo biidu siekiama
sumazinti kodo kiekj ir ji supaprastinti.

Prisimename ir palyginame su Scratch:

Komanduy deriniy pavyzdziai su paaiskinimais:

Veikéjas eis, jei jis zitri | deSine ARBA jei yra desinéje ekrano puséje.

3 pav. Komandy deriniy pavyzdziai Scratch aplinkoje

Loginiai operatoriai ir, ar, ne (medZiaga mokytojui)
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Operatorius Aprasymas Pavyzdys

and True , jeigu abi salygos yra True x <5 and x < 10
or True , jeigu bent viena i$ sglygyyra True x < 5 or x < 4
not atvirkstiné reikSme not 1 < 2

and (ir) operatorius
and Pitono loginis operatorius atlieka dviejy loginiy reikSmiy, kintamuyjy arba i3raisky loginj palyginima.

Jei abiejy operatoriaus pusiy reikSmés yra True , operatorius and grazZina True . Jei kurios nors i$ pusiy (arba abiejy pusiy) reiksmé "
False , operatorius and grazina False .

Jei naudojama ne loginio tipo reikémé (arba kintamasis, kuriame saugoma reiksmé), Pitone ji visada bus vertinama kaip True .

Teisingumo lentelé

X Y X and Y

0 0 0
0o 1 0
1 0 0
1 1 1
pav. Operatorius IR (AND)
Operacija ir rezultatas
Operacija Rezultatas

False and False False

False and True False
True and False False
True and True True

Keli pavyzdziai
True and True # Bus True
True and False # Bus False

False and False # Bus False
1==1and 1< 2 # Bus True
1< 2and 3<1 #Bus False
"Taip" and 100 # Bus True

pav. Operatoriaus IR (AND) pavyzdziai
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7

or (arba) operatorius

or Pitono loginis operatorius sudeda dvi logines israiskas ir jvertina True , jei bent viena i3 idraisky jvertinama True
abi israiskos yra False , visa idraiska jvertinama kaip False .

Teisingumo lentelé

0 0 0
0 1 1
1 0 1
1 1 1
Operacija ir rezultatas
Operacija Rezultatas

False or False False

False or True True
True or False True
True or True True
pav. Operatorius ARBA (OR)

Keli pavyzdziai

True or True # Bus True

True or False # Bus True

False or False # Bus False

1< 20r3<1 # Bus True

3<1erl>h # Bus False

1 =1erIc<3?2 # Bus True

pav. Operatoriaus ARBA (OR) pavyzdziai

. Priesingu atveju, jei
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not (ne) operatorius

ne Pitono loginis operatorius naudojamas logingje israiskoje tam, kad baty gauta iSraiskos atvirkstine reiksmé. Jei pradineé israiska buvo

True , panaudojus operatoriy not i3raiska tapty False, ir atvirks¢iai.

Teisingumo lentelé

X not X

Operacija ir rezultatas

Operacija  Rezultatas
not False True

not True False

Keli pavyzdziai
not True # Bus False
not False Bus True

#
152 # Bus False
not 1 > 2 # Bus True
1 884 #
not 1 ==1 #

Bus True
# Bus False

8 pav. Operatorius NE (NOT) ir pavyzdziai

Kartu su mokiniais nagrinéjami pavyzdziai su loginémis operacijomis:
1.

skaicius = int ( input('Iveskite skaiciu: ") )

if skaicius > 0 and skaicius <= 100:

print ('Skai¢ius patenka i intervalgag [1-

1007.")
else: print ('Skaic¢ius nepatenka i intervala [1-
1007.")
2.
skaicius = int ( input('Iveskite skaiciu: ') )
if skaicius == 3 or skaicius > 100:

print ('Skaic¢ius lygus 3 arba didesnis nei 100.")
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3.
skaicius = int ( input('Iveskite skaiciu: ") )
if not skaicius % 2 ==

print ('Skaic¢ius nelyginis.') else:

print ('Skaic¢ius lyginis.')

3 ETAPAS (20 minuciuy). SavarankiSkas darbas-praktinis tyrimas.

1 uzZduotis. Sarafanas. Rinkdamasi audinj mokykliniam sarafanui Roma mano, kad jai labiausiai tiks
gelsvo, rudo ar Zalio atspalvio audinys. Internete ji ieSko audiniy pavyzdziy (h1 = 1, tai gelsvo atspalvio
audinio yra, h1 = 0 — gelsvo atspalvio audinio internete néra; h2 = 1, tai rudo atspalvio audinio yra, h2
=0 —rudo atspalvio audinio internete néra; h3 = 1, tai Zalio atspalvio audinio yra, h3 =0 — zalio atspalvio
audinio internete néra). ParaSykite , ar pavyks Romai nusipirkti audinio mokykliniam sarafanui.

ISspreskite:
kada hl =1, h2 =1, h3 = 1, tada bus raSoma: Roma audinio mokykliniam sarafanui jsigis.
Kada h1 =1, h2 =0, h3 = 0, tada bus raSoma: Roma medziagg mokykliniam sarafanui jsigis.

Kadah 1 =0, h2 =0, h3 = 0, tada bus raSoma: Roma audinio mokykliniam sarafanui nejsigis. Roma
medziagg mokykliniam sarafanui jsigis, jeigu internete bus bent vieno i§ norimo atspalviy medzZiagos
audinio. Siuo atveju salygos sakiniai sujungiami logine operacija arba.

Sprendimas:
hl = int(input ("Ar yra gelsvos spalvos audinio (iveskite 1 jei
taip, 0 jei ne): ™))
h2 = int (input ("Ar yra rudos spalvos audinio (iveskite 1 jei taip,
0 jei ne): ™))
h3 = int (input ("Ar yra Zalios spalvos audinio (iveskite 1 jei taip, O
jei ne): ")) if hl == 1 or h2 == 1 or h3 ==
print ("Roma medziagos mokykliniam sarafanui nusipirks.") elif hl
== 1:

print ("Roma medzZiaga mokykliniam sarafanui isigis.") else:
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print ("Roma audinio mokykliniam sarafanui neisigis.")

2 uzduotis. Paskatinimas. Norédamas paskatinti penktokus kantriai dirbti, mokytojas nutaré¢ trimestro
pabaigoje pridéti po 10 tiems:

. kurie visada atliko uzduotis namuose (r1 = 1, kai penktokas visada atliko uzduotis namuose, rl
= 0, kai penktokas neatliko uzduociy namuose),

. kuriy sasiuviniai yra sutvarkyti (12 = 1, kai penktokas dirbo tvarkingai, 12 = 0, kai penktoko
uzraSai yra nesutvarkyti),

. kurie visada gerai lanké (r3 = 1, kai mokinys gerai lanke, 13 = 0, kai mokinys yra praleides ir
nepateisings pamoky).

Suskaiciuokite, ar penktokas gaus 10 uz trimestro darba.

ISspreskite:

kairl =0, 12 =0, r3 = 0, tada bus rodoma: Penktokas 10 negaus, kai
rl =0, 12 =1, r3 =0, tada bus rodoma: Penktokas 10 negaus,  kai
rl =1,r2=1,r3 =1, tada bus rodoma: - Penktokas 10 gaus.

Tik jvykdZius visus reikalavimus, bus galima gauti 10.

Siame uzdavinyje salygos sakiniai sujungti logine operacija ir.

Sprendimas:
rl = int (input ("Ar penktokas visada sprende namuy darbus? (1 - taip, O
- ne): "))
r2 = int(input ("Ar penktoko sgsiuviniai tvarkingi ir pilni? (1 - taip,

0O —ne): "))

r3 = int (input ("Ar penktokas nepraleido ne vienos pamokos be
pateisinamos priezasties? (1 - taip, 0 - ne): "))
if r1 == 1 and r2 == 1 and r3 ==

print ("Sveikiname! JUGs gausite deSimtuka uzZz gera pusmecio

darba.") else:
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print ("DeSimtuko S$i karta negausite. Teskite stengtis!")

3 uzZduotis. Siurprizas.

Kastytis eis ] Jono vakarélj. Jonas patinka konstruoti, todél Kastytis nupirko konstruktoriy. Jo skersmuo
f centimetry ir nutaré jj supakuoti ] margg staCiakampio gretasienio formos dézelg. Jos aukstis yra e,
ilgis — ¢, o plotis — b cm.

ISspreskite: ,,Konstruktorius j dézele sutilps®, jei konstruktorius j dézele sutilps, arba ,, Konstruktorius”
1 dézele nesutilps®, jei konstruktorius j dézele nesutilps. Duomenys sveikieji skaiciai. ISspreskite: kada
e =20, ¢=235,b=120, f=80, bus rodoma: Kamuolys j dézel¢ nesutilps.

Kada e= 110, b =85, ¢ =90, f= 70, bus rodoma: Kamuolys j déZele sutilps.

UZdavinio sprendimas:

ilgis = int(input("Iveskite déZelés 1ilgi: ")) plotis =
int (input ("Iveskite dézelés ploti: ")) aukstis =
int (input ("Iveskite déezelés auksti: ")) skersmuo =
int (input ("Iveskite kamuolio skersmeni: ")) if ilgis >=

skersmuo and plotis >= skersmuo and aukstis >=

skersmuo: print ("Kamuolys i deZute
tilps") else:

print ("Kamuolys i deéZele netilps")

4 uzduotis. Trupininis pyragas

Norint iSkepti skany ,trupininj* reikia vaisiy ir teSlos. Ona ir Ula labiausiai mégsta ,.trupininj* su
kriau§émis arba gervuogémis, o Kazys ir Vytas — su obuoliais arba abrikosais. ISspreskite, kad jvedant
sveikaji skaiciy t, kuris zymi uogy raisi (1 — kriausés, 2 — gervuogeés, 3 — obuoliai, 4 — abrikosai), biity
rodoma, kam trupininis patikty labiausiai.

Pasitikrinkite:
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. Jeigu t = 1, rodoma: Trupininis patikty Onai ir Ulai.

. Jeigu t = 2, rodoma: Trupininis patikty Onai ir Ulai.

. Jeigu t = 3, rodoma: Trupininis patikty Kaziui ir Vytui.

. Jeigu t = 4, rodoma: Trupininis patikty Kaziui ir Vytui.
UZdavinio sprendimas:
# Uogu rtG&is (1 - kriausés, 2 - gervuogés, 3 - obuoliai, 4 - slyvos)
= int (input ("Iveskite wvaisiuy r43i (1-4): "))

if t ==1 or t ==

print ("Trupininis labiausiai patiks Onai ir Ulai.") elif

t == 3 or t ==

print ("Trupininis labiausiai patiks Kaziui ir Vvytui.")
else:

print ("Neteisinga uogy rtGsSis jvesta.")

5 uZduotis. Spintos tvarkymas.

t

Dvi sesés nesusitaria, kuriai reikia sutvarkyti spintg. Jos meta zaidimo kubelj. Jei i8kris skaiciai 3, 5 arba

1 — spintg sutvarko jaunéle, jeigu 4, 6, 2 — vyresnele.

ISspreskite, kad jvedant skaiciy d, biity rodoma: ,,Spintg sutvarko jaunélé®, arba ,, Spinta sutvarko

vyresnélé®. Pasitikrinkite:
kada d = 1, tada biity rodoma: Spintg sutvarko jaun¢le.

Kada d = 4, tada buty rodoma: Spintg sutvarko vyresnélé .

Uzdavinio sprendimas:
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#skaiciai (1,2,3,4,5,0)
d=int (input ("Iveskite skaiciy?:")) if
d==1 or d==3 or d==b5:
print ("Spinta sutvarko jaunéle.") elif
d==2 or d==4 or d==6:
print ("Spinta sutvarko vyresnelé ") else:

print ("Netinkamas skaicius, iveskite 1, 2, 3, 4, 5 arba 6")

4 ETAPAS (5 minutés). Pamokos aptarimas. Isivertinimas.

Mokiniai ant skirtingy spalvy lapeliy paraSo, kas jiems pasiseké geriausiai ir kas nepavyko, buvo sunku.

Tam galima naudoti paprastg arba iSmanigjq lenta, jvairias virtualias aplinkas.
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Sudétingas sqlyginis sakinys (Daiva Vaiciulioniené)
5 lentelé. Trecios pamokos planas

(B) Algoritmai ir programavimas
Pasiekimy 28.2.4. Algoritmy parinkimas. Aptariami klasikiniy algoritmy pavyzdziai (dalybos, paieskos,
sritis(remtasi rikiavimo). Diskutuojama apie zinomy algoritmy naudojima ir pritaikyma konkretiems
Informatikos uzdaviniams spresti. SusipaZjstama su algoritmy efektyvumo, optimizavimo problemomis.
programa [1])
Klasé /-8 Kl
Sudétingas salyginis sakinys.
Tema
Integruojami dalykai,Angly kalba, matematika.
pasiekimai
IPazinimo — jgis Ziniy apie Sakotuosius algoritmus ( salyginj sakinj su keliomis salygomis ir jo
uzraS§yma) ir salygos tikrinimo operatoriy if.
Skaitmeniné — savarankiskai ir mokytojo padedamas kuria skaitmeninj turinj programuodamas.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai, pasidalinimas idéjomis,
diskusijos.
KirybiSkumo - mokiniai nuolat skatinami ieskoti kiirybisky sprendimy, zinias pritaikyti kitose
situacijose spresdami uzdavinius.
Kompetencijos
Supazindinti su sudétingu salyginiu sakiniu.
Tikslas
1. Mokysités tinkamai uzrasyti sudétingg salyginj
sakinj.
2. Igytas Zinias pritaikysite spr¢sdami uzdavinius.
Uzdaviniai 3. Apibendrinsite ir pristatysite gautus rezultatus.
1. Gebésite tinkamai uzrasyti sudétingg salygini
sakinj.
2.  Gebésite pritaikyti igytas zinias spresdami
) uzdavinius;
Planuojamas
rezultatas 3. Pagilinsite atlikto darbo pristatymo igtidzius.
1. Techniné jranga: iSmanioji lenta.
2. Skaitmeninés  priemonés: programavimo aplinka:  Linoit
Python virtuali lenta:
https://www.onlinegdb.com/ s Mentimeter,
https://en.linoit.com/
. 3. Literatura ir kiti iStekliai: https://www.emokykla.lt/titulinis-
Specifinés th
priemonés Python  programavimo kalbos vadovélis: python-
programiné jranga / [programavimo-kalbos-vadoveélis/47343
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Mokymosi metodai

L, Spaudos konferencija“- klausimai mokytojui arba mokiniui i§ praeitos temos pamokos
pradzioje.

Grupés darbas- varzytuvés.

Praktinis tyrimas— algoritmo uzra§ymas Python kalba.

Mokiniy
atlikto

isivertinimas
(remtasi
Informatikos
programa [1])

darbo vertinimas i

Slenkstinis — su mokytojo pagalba naudojasi programavimo kalbos Sakojimo konstrukcijomis,
atkartoja mokytojo veiksmus programavimo kalboje. (B2.1)

Patenkinamas — uzraSo keliy eiluciy algoritmus naudodamas programavimo kalbos $akojimo
konstrukcijas ir padedamas naudojasi programavimo aplinka. (B2.2)
Pagrindinis — spr¢sdamas problemas naudoja programavimo kalbos Sakojimo konstrukcijas ir

aplinka. (B2.3)

Aukstesnysis — savarankisSkai randa, iSbando jvairias programavimo aplinkos funkcijas ir|
eksperimentuoja su jomis. (B2.4)

Zinios pries§

Zino, ka vadiname paprastu salyginiu, geba sujungti kelias salygas loginémis operacijomis.
Moka naudotis https://www.onlinegdb.com/ programavimo aplinka.

Pateikiamas kiekvienos komandos funkcijy (ka jos atlieka) iliustruotas paaiskinimas ir
paruoS§iamas pavyzdys, kaip komandoms priskirti jvykius.

Galimybés  taikyti
specialiyjy poreikiy
mokiniams
1. Koordinuokite mokiniy darba grupémis, individualy mokiniy darba,
2. Pries pamoka perzitirékite visas pamokos plane numatytas uzduotis patys.
. 3. Pamokos plang pakeiskite, kad tikty skirtingy gebéjimy mokiniams.
Rekomendacijos
4. Galite papildyti mokiniams pateikiamus Saltinius jvairesniais.
. Stenkités, kad pamokos metu mokiniai dirbty savarankiskai, o mokytojas
buty tik pagalbininkas ir konsultantas.

1 ETAPAS (15 minuciy). Sudétingo salyginio sakinio pristatymas.

Naudojant tik if dalj tikriausiai pastebéjote, kad tikrinate tik vieng salyga. elif / else if leidZia tikrinti

kelias salygas (vien

3 po kitos). Pavyzdziui:

Parinkti tokj pavyzdj, kad biity daugiau negu 2 salygos. Pvz.: jei iki pamokos galo liko maziau nei 8
minutés, tuomet pamoka baigiasi, jei 7-15 — liko nedaug laiko, jei 16-30 — liko nemazai laiko, jei
daugiau negu 30 minuciy — liko labai daug laiko.

t

input ("Ki

int (m) if (m

ek laiko liko iki pertraukos pabaigos? t

n) —

< 8):
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print ("Pertrauka greitai baigsis™)
elif (m < 16):

print ("Liko mazai laiko") elif (m
<= 30):

print ("Liko daug laiko") else:

print ("Liko dar labai daug laiko")
Galima naudoti tiek elif bloky kiek tik reikia.

Kiekviena elif dalis atsakinga uz naujos salygos apdorojima.

Jei jvertinant skirtingas salygas yra randama teisinga, tuomet bloke esantis kodas yra jvykdomas ir
tolesnés salygos nebetikrinamos. T.y. yra vykdoma tik pirma rasta teisinga salyga. elif /else if

sintaksé
if salyga 1:

# 8io bloko kodas vykdomas jeigu salyga 1 reiksmé yra True
elif salyga 2:

# Sio bloko kodas vykdomas jeigu salyga 2 reikSmé yra True
elif salyga 3:

# Sio bloko kodas vykdomas jeigu salyga 3 reiksSmeé yra
True

Kartu su mokiniais sprendZiamas pavyzdys ,,Zaidimo meniu pasirinkimas*:

print (1. Zaisti™) print ("2.

Lyderiai") print ("3. Nustatymai")

print ("4. Iseiti"™)

pasirinkimas = int( input('Iveskite meniu (1-4): ') )

if pasirinkimas ==
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print ('Pasiruoskite stipriai Zzaisti!'") elif
pasirinkimas ==

print ('Toliau pateiksime lyderiuy lentele...') elif
pasirinkimas ==

print ('"Nustatykite grafikos ir garso nustatymus...') elif
pasirinkimas ==

print ('Programa isjungiama...')

1. Zaisti
2. Lyderiai
3. Nustatymai
4, ISeiti
Iveskite meniu (1-4): 1

Pasiruoskite stipriai Zaisti!

2 ETAPAS (20 minutés). SavarankiSkas darbas. Darbas grupése — varzybos ,,Kas greiciau

iSspres.

1 uZduotis. Skaiciy palyginimas. Parasykite programa, kuri palyginty du skaicius (skaiciai gali
ir sutapti).

Sprendimas:

skaicius 1 = int (input ("Iveskite 1 skaic¢iy: ")) skaicius 2 =
int (iInput ("Iveskite 2 skaic¢iy: ")) 1f skaicius 1 > skaicius 2:
print ("skai¢ius 1 yra didesnis uZ skaic¢iy 2.") elif skaicius 1 <

skaicius 2:
print ("Skaicius 1 yra maZesnis u? skaic¢iy 2.") else:

print ("Skai¢ius 1 lygus skaiciui 2.")
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2 uZduotis. Intervalo suradimas. Vaikai zaidzia zaidimg ir skaiciuoja taskus. Jeigu surinkote
ne maziau kaip 50 tasky, tai esate genijus. Jeigu surinkote 49-30 tasky, tai esate puikus zaidéjas. Jeigu
29-10 tasky, esate geras zaid¢jas. Jeigu surinkote 9-5 taskus, esate vidutinis zaidéjas.

Jeigu maziau nei 5 taskus, jis esate pradedantysis zaidéjas. Parasykite programa, kuri surasty koks
zaidéjas esate.

Sprendimas:

taskai = int (input ("Kiek taskuy surinkote?"))
if taskai >= 50:

print ('Jis esate genijus!') elif taskai >=

30:

print ('Jis esate puikus Zaidéjas') elif taskai >=
10:

print ('Jis esate geras zaidéjas') elif taskai >=
5:

print ('Jis esate vidutinis Zaidéjas') else:

print ('Jis esate pradedantysis Zaidéjas')

3 uZduotis. Testo rezultatai. Mokinys turi jvesti skaitinj testo rezultatg (t.y. pazymj nuo 1 iki 10) ir
gauti Zodin] jvertinima.

Parasykite programg ir iSveskite atitinkamg teksta:

. Jei pazymys yra lygus 10, 1Svesti "puiku".

. Jei pazymys yra lygus 9, iSvesti "labai gerai".

. Jei pazymys yra 8 arba 7, iSvesti "gerai".

. Jei pazymys yra lygus 6 arba 5, i§vesti "patenkinamai".

. Jei pazymys mazesnis nei 5, iSvesti "Testas neislaikytas".
Sprendimas:

pazymys=int (input ('iveskite pazymi'))
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if pazymys == 10:
print ('Puiku!") elif
pazymys >= 9:

print ('Labai gerai') elif
pazymys >= 7: print ('Gerai')
elif pazymys >= 5:

print ('Patenkinamai') else:

print ('Testas neislaikytas')

4 uzduotis. Troleibusas. Jeigu norite nuzingsniuoti nuo troleibuso stotelés iki laivy prieplaukos
mazdaug reikia r1 minuciy. Nulékti iki laivy prieplaukos ir spéti i troleibusg galima per r2 minuciy.

I$spreskite, ar 1§ troleibuso i$éjes keliautojas suspés nuzingsniuoti arba nulékti i laiva, iSplauksiantj
po | min

Pasitikrinkite: kai 11 =2, 12 = 1, 1 = 5, tada keliautojas suspés nuzingsniuoti ] laivg; kai 11 = 5,12 =2,
1 = 3, tada keliautojas spés nulekti j laiva; kai 11 = 3,12 =2, 1 =1, tada keliautojas nespés i laiva.

UZdavinio sprendimas:

laikas nueiti = int (input ("Kiek laiko reikia nueiti iki
stoties?"))

laikas nubégti = int (input ("Kiek laiko reikia nubegti iki
stoties?"))

laikas = int (input ("Po keliuy minuc¢iy atvaziuoja troleibusas?"))
if(laikas nueiti <= laikas): print

("Spés nueiti") elif(laikas nubégti <=

laikas) :
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print ("Spés nubégti™) else:

print ("Nespes")

5 uzduotis. Dovanélé. Moksleivis per pusmetj gavo 6 matematikos modulio jvertinimus.
Vadové nutaré padaryti moksleiviams dovanéle: moksleiviai, kuriy jvertinimy vidurkis yra daugiau
uz 9, gaus 3 taskus, o moksleiviams, su vidurkiu tarp 7 ir 9, iskaiCiuojant intervalo pabaigas, bus

jraSyti 2 taSkai. Kitiems bus jraSyta po 1 taSka. SuskaiCiuokite, kiek tasky jiems bus jraSyta.

UZdavinio sprendimas:

pl = int(input ("Koks pirmas pazymys? ")) p2 =
int (input ("Koks antras pazymys? ")) p3 =
int (input ("Koks trecias pazymys? ")) p4 =
int (input ("Koks ketvirtas ©pazymys? ")) p5 =
int (input ("Koks penktas pazymys? ")) vidurkis = (pl

+ p2 + p3 + pd + p5) / 5
if (vidurkis > 9):
print ("Gaus 3 taskus") elif
(vidurkis >= 7):
print ("Gaus 2 tadkus") else:

print ("Gaus 1 taska")

3 ETAPAS (10 minutés). Pamokos rezultaty aptarimas. Isivertinimas. Refleksija.
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1. Varzyby rezultaty skai¢iavimas. Mokiniai iSmaniojoje lentoje uzraso savo varda j ta lentelés dalj,
pagal tai, kiek uzdaviniy iSsprendé.

6 lentelé. Rezultaty skai¢iavimas

Grupés /mokiniai | 4 uzdaviniai 3 uzdaviniai 2 uzdaviniai 1 uzZdavinys

2. Refleksija. Pabaikite sakinius:

* Per pamoka sekési atlikti geriausiai....

* Per pamoka sekési atlikti sunkiausiai....

* Per pamoka buvo jdomiausia....

» Praktiskai tai, kg iSmokau, galéciau pritaikyti ....
Komentary svarba programuojant (Dovilé Zurauskiené)
Pamoky planas pateiktas lenteléje

4 lentelé. Pamokos planas

Pasiekimy (B) Algoritmai ir programavimo mokymasis.
sritis o
28.2.5. Programos derinimas

Klase 7-8 kl.
Komentary svarba programuojant.

Tema
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Integruojami Technologijos, uzsienio kalba (angly)
dalykai,
pasiekimai
Kompetencijos | Pazinimo — supranta komentary paskirtj ir svarba, ugdosi kritinio mastymo

igtidzius.

Skaitmeniné — kuria skaitmeninj turinj programuodami.
Tikslas SusipaZinti su komentary svarba programuojant

. 1. ISsiaiskinsite kuriam tikslui naudojami komentarai programuojant.
Uzdaviniai 2. Mokysités tinkamai komentuoti kuriamas programas.
) 1. Gebesite paaiskinti kuo svarbiis komentarai programavime.

Planuojamas T . C

2. Gebésite tinkamai komentuoti kuriamas programas.
rezultatas
Specifinés Multimedia, projektorius, iSmanioji lenta.
priemonés / ) )
programiné Scratch aplinka: https://scratch.mit.edu/
jranga Python aplinka: https://www.onlinegdb.com/

Literatiira ir kiti Saltiniai:

v' https://wiki.angis.net/w/Python Vadovélis
V' https://github.com/blaztoma/pitono-pamokos

Mokymosi Aiskinimas, praktinis tyrimas, darbas grupémis, pateik¢iy ir/ar skaitmeniniy
metodai mokymosi objekty naudojimas.

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas  ir
jsivertinimas

Slenkstinis pasiekimy lygis — su pagalba raSo komentarus programoje.

Patenkinamas pasiekimy lygis — savarankiskai komentuoja kintamuosius,
kitus komentarus raso su pagalba.

Pagrindinis pasiekimy lygis — savarankiSskai komentuoja programos
kintamuosius ir veiksmus.

Aukstesnysis lygis — analizuoja ir vertina bendraklasiy atliktus darbus,
suteikia pagalba.

Zinios pries

Geba dirbti Scratch ir Python aplinkose. Geba kurti nesudétingas Python
programas.
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Galimybés

Spec. poreikiy mokiniams galima pateikti sukurtg projekta, kuriame jiems

medziaga

kolegoms, kurie 5
naudos parengta

taikyti spec. | reikéty tik pakeisti kazkokj komentarg, Pvz., pakeisti vieng komentaro zodj
poreikiy kitu.
mokiniams

o 4. Uzduotis ir pamokos pateikimg derinkite prie skirtingy geb¢jimy turinciy
Patarimai

mokiniy.

Jei klas¢je mokiniai dirbo pagal nurodymus, parenkite praktines uzduotis,

kurios padéty jvertinti mokiniy pasiekimy lygius.

6. Jei pazangesni mokiniai t.y. auksStesniojo lygio pasirinko alternatyvy
buda, nustatykite pristatymo vertinimo kriterijus ir jvertinkite mokiniy
darbus remiantis $iais kriterijais.

1 ETAPAS & 10-15 minuciy. Aiskinimas

Pradzioje i$siaiSkinsime kas yra komentarai. ISnagrinékime paprastg programg Scratch aplinkoje.

- x
Programa atliekanti

weiksmus su dviem
skaidizis

- x

Kintamojo a‘praéyrn =50
pirmas skaicius Kintamajo apradymas:
= antras skaidiuz

-

- =

PR R Skaitiugiamas dviejy
Skaifiucjama dvizjy skaidiy skirtumas
slca.»nu.r sUmsa

Skaifiucjama dvisjy )
skaifiy sandaugs Skaitiuojamas divejy
skaiciy dalmuo

Ll Skirumas yra Skirtumas luraseennds

B ... JETY .

Redoma apskaitiuota
suma

Redoma apskaitiucta
=andaupga

Rodomas apskaifivotas
skirtumas

- x

Rodomas apskaitiuotas
dalmuo

1 pav. Programos pavyzdys Scratch aplinkoje
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Kiekvienoje programos dalyje surasytas aiSkinamasis tekstas apie programos paskirtj, kintamuosius,
atliekamus veiksmus. Programos naudotojas komentary nemato. Komentarai ypa¢ naudingi, kai
skaitysite koda véliau, arba kiti Zzmonés perzitirés jlisy programa.

Komentarai yra tekstinés pastabos, pridedamos prie programos, siekiant pateikti aiSkinancia
informacija apie programos koda. Jie naudojami programavimo kalboje, kad dokumentuoty programa
ir priminty programuotojams, kokius sudétingus dalykus jie kg tik padaré su kodu, taip pat padeda
vélesnei kartai suprasti, prizitiréti ir modifikuoti programa.
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Ta pati programa Python programavimo kalba atrodyty taip:

# Aritmetiniai veiksmai su dviem skaiciais

skaiciusl = 15 #Kintamojo skaiciusl reiksSmé

skaicius2 = 12 #Kintamojo skaicius2 reiksSmé

suma = skaiciusl + skaicius2 #Skaic¢iuojama dvieju skaiciy suma

skirtumas = skaiciusl - skaicius2 #Skaic¢iuojamas dviejuy skaiciu skirtumas

sandauga = skaiciusl * skaicius2 #Skaic¢iuojama dvieju skaiciu sandauga

dalmuo = skaiciusl / skaicius2 #Skaidiuojamas dvieju skaic¢iuy dalmuo

print (skaiciusl, "™ + ", skaicius2, " = ", suma) # Ekrane rodoma apskaic¢iuota suma
print(skaiciusl, "™ - ", skaicius2, " = ", skirtumas) # Ekrane rodomas apskaiciuotas skirtumas
print(skaiciusl, "™ * ", skaicius2, " = ", sandauga) # Ekrane rodoma apskaiciuota sandauga
print(skaiciusl, "™ / ", skaicius2, " = ", dalmuo) # Ekrane rodomas apskaiciuotas dalmuo

Naudotojas matys:

15+12 =27
15-12=3

15*12=180
15/12=1.25

2 ETAPAS & 25-30 minugéiy. Praktinis tyrimas

1 uZduotis. Sukurta programa uzdaviniui spresti. [raSykite komentarus, paaiSkinancius programa.
Uzduotis slenkstiniam lygiui. Pasidaryti konspekta apie komentary svarba.

UZduotis patenkinamam lygiui.

Staciakampis. Staciakampio ilgis yra lygus i centimetry, plotis — p centimetry. Parasykite programa,
skaiCiuojancia staciakampio perimetrg ir plota.

Pradiniai duomenys jvedami klaviatiira Rezultatai, rodomi ekrane

80



Koks staciakampio ilgis? 5 Staciakampio perimetras: 14

Koks stac¢iakampio plotis? 2 Staciakampio plotas: 10

Uzduotis pagrindiniam lygiui.

Skola. Jurgis 1§ turimy j eury Romui paskolino r eury, o Simui — s eury. Parasykite programa,
skaiciuojancig kiek eury k liko Jurgio piniginéje.

Pradiniai duomenys jvedami klaviattira Rezultatai, rodomi ekrane

Kelis eurus turéjo Jurgis? 5 Jurgiui liko 2 eurai (eury).

Kelis eurus paskolino Romui? 2

Kelis eurus paskolino Simui? 1

Uzduotis aukstesniajam lygiui.

Piety kaina. Trys draugés Ieva, Saulé ir Joné valge valgykloje. Ievos maistas kainavo j eury, Saulés
—1, 0 Jonés — f eury. Reikia paraSyti programa, kuri suskaiciuoty, kiek eury v i§ viso sumoketa.

Pradiniai duomenys jvedami klaviattra Rezultatai, rodomi ekrane

Kiek eury sumokeéjo Ieva? 5 IS viso sumokéta 13 eury (eurai)

Kiek eury sumokeéjo Saule? 4

Kiek eury sumokéjo Joné? 4

2 uzduotis. Sugalvokite uzdavinj, ji iSspreskite, komentuokite programos dalis. Su draugu
apsikeiskite uzdaviniais, jvertinkite vienas kito darba.

Pvz.: Rita ir Rima sprendZia uzdavinius. Rita uzdavinj i§sprendé per rt minuciy, Rima — per rm
minuciy. Programa turi nustatyti, kuri mergaité uzdavinj i§sprendé greiciau.

# Rita ir Rima sprendzia uZdavinius.
# Rita uzdavini iSsprendé per rt minuc¢iuy, Rima - per rm minuciy.
# Programa turi nustatyti, kuri mergaité uZdavini iSsprendé greiciau.

rt

input ("Per kiek laiko uZdavini iSsprendé Rita? ") # Ivedamas Ritos laikas
rm = input ("Per kiek laiko uzdavini iSsprendé Rima? ") # Ivedamas Rimos laikas
if rt < rm: #Jei Ritos sprendimo laikas trumpesnis uZ Rimos

print ("Greic¢iau isSsprendé Rita") # Tuomet greic¢iau iSsprendé Rita
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elif (rm < rt): # Jei Rimos sprendimo laikas trumpesnis uZ Ritos
print ("Greic¢iau iS$sprendé Rima") # Tuomet greic¢iau iSsprendé Rima
else:

print ("Abi iSsprendé per vienoda laika") # Visais kitais atvejais merginos iSsprendée
per vienoda laika

3 ETAPAS ® 5-10 minutés. Apibendrinimas

Pamokai apibendrinti ir jsivertinti, naudosime voratinklio, zvaigzdés formos Sablong. Figliry aSyse
mokiniai turéty pazymeéti kaip jiems sekési: suprato ar nesuprato tema. Mokytojas pasirenka asiy
pavadinimus, atitinkant] pamokos tikslus. Mokiniai gali jvertinti tiek dalyko igtidzius, tiek
kompetencijas, jei nori.

Mokiniai, kurie su draugu apsikeité darbais, jvertina vienas kito darba.

ISIVERTINIMO METODAS , 2VAIGZDE"
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Programos testavimas paiingsniui (Dovilé Zurauskiené)

Pasiekimuy (B) Algoritmai ir programavimo mokymasis.

sritis 28.2.5. Programos testavimas pazingsniui.

Klase 7-8 kl.
Programos testavimas pazingsniui.

Tema

Integruojami Uzsienio kalba (angly), matematika, gamtos mokslai.

dalykai,

pasiekimai

Kompetencijos | Pazinimo — supranta programavimo paskirt] ir svarba, ugdosi kritinio
mastymo jgidzius.
Skaitmeniné — mokiniai sugeba su pasitikéjimu naudoti skaitmenines
priemones, siekdami produktyvaus ir efektyvaus mokymosi, supranta, kaip
vyksta informacijos apdorojimas ir suvokia jo reikSme.

Tikslas ISsiaiskinti programos testavima paZingsniui

o 1. ISsiaiSkinsite kaip vyksta programos testavimas pazingsniui.
Uzdaviniai " . .. .
2. Mokysités testuoti programas pazingsniui.
) 1. Gebesite paaiskinti programos testavimg pazingsniui.

Planuojamas 2. Gebéesite testuoti programas pazingsniui.

rezultatas

Specifinés Multimedia projektorius, iSmanioji lenta.

priemoneés / o

programiné Programiné jranga.

iranga Scratch aplinka: https://scratch.mit.edu/
Python aplinka: https://www.onlinegdb.com/
Internetiniai ir kiti Saltiniai:
https://vaizdopamokos.lt/programavimas/c-programavimas/c-pamoka-
debug-programos-vykdymas-pazingsniui-trasavimas-angl-debugging/
https://www.youtube.com/watch?v=b7pOcU1xMks

Mokymosi Diskusija, praktinis tyrimas, abipusis mokymas

metodai

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas ir

Slenkstinis pasiekimy lygis — padedamas naudojasi programavimo aplinka,
randa nurodytas komandas, atpaZjsta pradinius duomenis ir rezultatus.
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Isivertinimas
(remiamasi [5])

Patenkinamas pasiekimy lygis — padedamas atlieka nurodytus veiksmus
programavimo aplinkoje, randa reikiamas komandas, atpazjsta rezultatus,
vykdo pateiktg programa, patikrina ar pradiniai duomenys jvesti tinkamai.

Pagrindinis pasiekimy lygis — programavimo aplinkoje randa reikiamas
komandas, paaiskina programos vykdymo eiga, patikrina ar rezultatai iSvesti
tinkamai.

Aukstesnysis lygis — savarankiSkai naudojasi programavimo aplinka, randa ir
taiko uzdaviniams spresti tinkamas komandas, paaiskina gautus rezultatus ir
programos vykdymo eiga, geba testuoti programg pazingsniui savarankiskai,
sukuria testinius rinkinius.

Zinios pries

Geba surasti patikima informacijg jvairiuose Saltiniuose, geba dirbti bendrojo
naudojimo programine jranga.

Galimybés Mokytojas scenarijy pritaiko priklausomai nuo vaiko specialiyjy poreikiy. Jei
taikyti spec. | sudétingiau su pateikta informacija, mokytojas suteikia galimybe informacija
poreikiy iSnagrinéti pagal suprantamuma, o poto aiSkinamsi kaip turi biiti.
mokiniams

o 1. Isitikinkite, kad kiekvienas mokinys supranta, kokia yra jy atlickamy
Patarimai

uzduociy prasmé ir tikslas, kad jie galéty s€kmingai jgyvendinti uzduotis.

kolegoms, kurie 2. Pritaikykite scenarijy, kad atitikty skirtingy gebéjimy mokiniy poreikius.

naudos parengta

i Pasitilykite papildoma pagalbg ar instrukcijas tiems mokiniams, kuriems gali
medZiagg

reikéti papildomo palaikymo.

3. Parenkite klausimyng, kuriame biity jtraukti jvairts klausimai, pritaikyti
skirtingy geb¢jimy mokiniams. Suteikite mokiniams galimybe pasirinkti
klausimus, kurie atitinka jy mokymosi lygj ir patirt;.

4. Sudarykite kriterijus, kuriuos mokiniai turés atitikti, pristatydami savo
darbus. Jvertinkite jy darbus remiantis Siais kriterijais, suteikdami jiems aisky
supratimg, kg turéty pasiekti.

5. Pateikite mokytojams patarimus, kaip skatinant mokinius dirbti
savarankiskai. Suteikite jiems pagalba, kuri padéty mokiniams pasiekti savo
tikslus.

1 ETAPAS & 15-20 minuciy. Aiskinimas, pavyzdys ir diskusija

Testavimas yra proceso, kai ieSkoma klaidy programoje. Susiduriame su trimis pagrindinémis klaidy
kategorijomis: sintaksés, vykdymo metu kylanc¢iomis ir loginémis. Sintaksés klaidos atsiranda, kai
programa nepasikliauja grieZtomis taisyklémis, kuriy reikia laikytis programavime. IStaisius visas
sintaksés klaidas, gauname techniskai teisingg, ta¢iau ne visada logiskai teisingg programa. Loginés
klaidos yra nustatomos, palyginus rankiniu biidu apskaiCiuotus rezultatus su programos sukurty
rezultaty. Vykdymo klaidos dazniausiai kyla del blogo algoritmo, o jy rezultatas yra programos
nutraukimas.
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Vienas iS$ testavimo tiksly yra rasti klaidas, kurios gali turéti jtakos programos veikimui, tokioms kaip
logikos klaidos, nenumatytos situacijos, klaidingi rezultatai ar programos uzstrigimas. Taip pat
testavimas padeda uztikrinti, kad programa atitinka numatyta elgseng pagal specifikacijas ar
reikalavimus.

Testavimo metodai gali buti jvairts, jskaitant rankinius ir automatinés testavimo procediiras.
Automatizuotas testavimas yra vis populiaresnis, nes jis leidzia greiciau ir efektyviau testuoti jvairias
programos funkcijas, o taip pat sumazina klaidy atsiradimo rizika.

Be to, testavimas apima ne tik pagrindiniy programos funkcijy tikrinima, bet ir atsparumo jvairioms
apkrovoms, atkiirimo galimybiy patikrinimg po klaidy bei saugumo aspekty vertinimg. Taigi, tai yra
bitina dalis kiekvieno programos kiirimo proceso, siekiant uztikrinti kokybe ir patikimuma.

ISsiaiskinsime kokie yra programos testavimo Zingsniai:

1. Planavimas: Prie§ pradedant testavimg, sukurti testavimo plana, kuriame nurodomi
Jvairis testai, kuriuos ketinate atlikti.

2. Vieningas testavimas: UZtikrinkite, kad kiekvieng programos dalj buity galima atskirai
testuoti. Tai padés greifiau nustatyti problemas.

3. Klaidy dokumentavimas: Kai randate klaida, jraSykite ja i klaidy Zurnalg. Nurodykite,
kaip atkartoti klaidg ir kokia yra tikimybé, kad ji pasitaikys.

4. Automatiniai testai: Jei jmanoma, sukurti automatinius testus, kurie gali automatiskai
tikrinti jisy programos veikima.

5. Rankinis testavimas: Testuokite programg rankiniu biidu, jvedant jvairius duomenis ir
tikrindami jos reakcija j skirtingas situacijas.

6. Atsiliepimai: PapraSykite draugy ar mokytojy testuoti jlisy programa ir pateikti
atsiliepimus. Tai gali padéti rasti klaidas, kurias galite nepastebéti.

7. Klaidy taisymas: Jei atradote klaidy, taisykite jas ir testuokite programa i§ naujo.
Kartokite §j procesa, kol programa veiks be klaidy.

Pavyzdys: IStestuosime Scratch aplinkoje sukurtg skaiCiuotuvg. Kintamojo SkaiCius2 reikSme

jvesime lygig nuliui. Kadangi dalyba i$ nulio negalima, dalmuo bus neapibréztas (Infinity).
Paryskinta geltonai, nes testuosime rankiniu baidu.
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Suma - to

Skirumas

Sandauga «

Damuo = to

IOl Suma yra
IOl Skirtumas yra

IOl Sandauga yra

il Dalmuo yra

2 pav. Programos pavyzdys Scratch aplinkoje

Skai¢ius1
Skai¢ius2 (00
Suma
Skirtumas
Sandauga (00
Dalmuo (1)

=

QS

3 pav. Programos pavyzdys Scratch aplinkoje

Kaip iStaisyti Sig klaida? Dalinant reikia patikrinti, kad vardiklis nebiity lygus nuliui.
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Skaitius1 + Skaitius2

sakyk sujl_mk ir Suma o s

Skitumas + = Skaifius1 - Skaiius2

sakyk sujunk @EQilu=3Nel i Skifumas o s,

Sandauga + = Skaiius1 * SkaiCius2

sakyk sujunk @SELGEUHERTENS r - Sandauga o 5.

=1\l Dalyba i3 nulio negalima o 5.

Dalmuo + = SkaiCius1 / Skaidius2

o (@ - O

4 pav. Programos pavyzdys Scratch aplinkoje
Ta patj veiksmga atliksime ir Python programoje:

# Aritmetiniai veiksmai su dviem skaiciais

skaiciusl = 15 #Kintamojo skaiciusl reikSme
skaicius2 = 0 #Kintamojo skaicius2 reiksSmé

suma = skaiciusl + skaicius2 #aiciuojama dvieju skaiciuy suma

print(skaiciusl, " + ", skaicius2, " = ", suma) # Ekrane rodoma apskaiciuota suma
skirtumas = skaiciusl - skaicius2 #Skaic¢iuojamas dvieju skaiciu skirtumas
print(skaiciusl, "™ - ", skaicius2, " = ", skirtumas) # Ekrane rodomas apskai¢iuotas skirtumas

sandauga = skaiciusl * skaicius2 #Skaic¢iuojama dvieju skaic¢iy sandauga
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print (skaiciusl, "™ * ", skaicius?2, = ", sandauga) # Ekrane rodoma apskaiciuota sandauga

if (skaicius2 != 0):

dalmuo = skaiciusl / skaicius2 #Skaic¢iuojamas dvieju skaic¢iuy dalmuo

print (skaiciusl, " / ", skaicius2, " = ", dalmuo) # Ekrane rodomas apskaic¢iuotas dalmuo
else:

print ("Dalyba 18 nulio negalima")

Rezultatai ekrane

I5+0=15
15-0=15
150 =0

Dalyba i§ nulio negalima

Pvz.: Rita ir Rima sprendzia uzdavinius. Rita uzdavinj iSsprendé per rt minuciy, Rima — per rm
minuciy. Programa turi nustatyti, kuri mergaité uzdavinj iSsprendé greiciau.

# Rita ir Rima sprendzia uzdavinius.
# Rita uzdavini iSsprendé per rt minuc¢iuy, Rima - per rm minuciuy.

# Programa turi nustatyti, kuri mergaité uzdavini iSsprendé greiciau.

rt = input ("Per kiek laiko uzdavini iSsprendé Rita? ") # Ivedamas Ritos laikas

rm input ("Per kiek laiko uZdavini iSsprendé Rima? ") # Ivedamas Rimos laikas

if rt < rm: #Jei Ritos sprendimo laikas trumpesnis uZ Rimos

print ("Greiciau isSsprendé Rita") # Tuomet greiciau iSsprendé Rita
elif (rm < rt): # Jei Rimos sprendimo laikas trumpesnis uZ Ritos

print ("Greiciau iSsprendé Rima") # Tuomet greiciau iSsprendé Rima
else:

print ("Abi iSsprendé per vienoda laika") # Visais kitais atvejais merginos iSsprendé
per vienoda laika)

Reikia patikrinti, ar programa tinkamai veikia, kai: 1) Rita i§sprendé uzdavinj grei¢iau: rt =5, rm =
7; 2) Rima i8sprendé uZdavinj grei¢iau: rt = 10, rm = 5; 3) abi merginos iSsprendé per vienoda laika:
rt=7,rm=7.

Rezultatai ekrane:

1 testas

Per kiek laiko uzdavinj i§sprendé Rita? 5
Per kiek laiko uzdavinj iSsprendé Rima? 7
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GreiCiau iSsprendé Rita

2 testas

Per kiek laiko uzdavinj i§sprendé¢ Rita? 10
Per kiek laiko uzdavinj iSsprendé Rima? 5
Greiciau iSsprendé Rima

3 testas

Per kiek laiko uzdavinj iSsprendé Rita? 7
Per kiek laiko uzdavinj iSsprendé Rima? 7
Abi i§sprendé per vienoda laikg

2 ETAPAS ® 15-20 minuciy. Praktinis tyrimas

1 uzdavinys. Lietuviy liaudies pasakose karzygys Jonas, jojantis iSvaduoti karalaités, daznai turi
rinktis vieng 1§ 4 keliy. Jei Jonas pasirinks pirma kelig, jo laukia nejZzengiama giria, jei antrg —
kautynés su piktomis raganomis, jei treCig — tiesus kelias pas karalaite, jei ketvirta — kautynés su
piktuoju slibinu. ParaSysime programa, kuri, nurodzius, kokj i§ keliy pasirinko Jonas, pasakys, kur
kelias veda. Kelias jvedamas kaip sveikasis skaicius.

def nustatyti kelia(kelias):

if kelias == 1:

return "NeiZengiama giria"
elif kelias == 2:

return "Kautynés su piktomis raganomis"
elif kelias == 3:

return "Tiesus kelias pas karalaite"
elif kelias == 4:

return "Kautynés su piktuoju slibinu"
else:

return "Tokio kelio néra"

# Vartotojo jvesties gavimas

kelias = int (input ("Iveskite pasirinkta kelia (1, 2, 3 arba 4): "))

# Kvieskite funkcija nustatyti kelia ir spausdinkite rezultata

kelio aprasymas = nustatyti kelia(kelias)
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print (f"Jonas pasirinko kelig: {kelias}, kuris veda i {kelio aprasymas}")

Reikia patikrinti, ar programa tinkamai veikia, kai: 1) Jei pasirinko 1 kelig, laukia nejzengiama giria
2) Jei pasirinko 2 kelia, laukia kautynés su piktomis raganomis 3) Jei pasirinko 3 kelia, tiesus kelias
pas karalaite 4) Jei pasirinko 4 kelig, kautynés su piktuoju slibinu.

Rezultatai ekrane:
1 bandymas

Iveskite pasirinktg kelig (1, 2, 3 arba 4): 1

Jonas pasirinko kelig: 1, kuris veda ] nejZzengiama girig
2 bandymas

Iveskite pasirinktg kelig (1, 2, 3 arba 4): 2

Jonas pasirinko kelig: 2, kuris veda j kautynes su piktomis raganomis
3 bandymas

Iveskite pasirinktg kelig (1, 2, 3 arba 4): 1

Jonas pasirinko kelig: 3, kuris veda Tiesiai pas karalaite
4 bandymas

Iveskite pasirinkta kelig (1, 2, 3 arba 4): 4

Jonas pasirinko kelig: 1, kuris veda j kautynes su piktuoju slibinu

2 uzdavinys. Augusté parengé draugams kalédines dovanéles ir supakavo jas | mazas dézutes. IS viso
n dézuciy. Ji sugalvojo dovanéles paslepti didelese dézése,  kiekvieng kuriy telpa po a mazy dézuciy.
ParaSykite programa, skaiciuojancia, keliy dideliy déziy k reikés Augustei, kad paslépty kalédines
dovanas. Visi duomenys yra sveikieji skai€iai. Pasitikrinkite: kain=10,a=5,k=2. Kain=10,a=
3,k=4.

# Ivedami duomenys
n = int (input ("Iveskite kiekvienuy déZuciy skaic¢iy n: "))

a = int (input ("Iveskite, kiek mazuy dézuciuy telpa dideléje dézéje a: "))

# Skaiciuojame, kiek reikés dideliuy dézZiuy

k=n// a
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# Tikriname, ar reikés papildomos dézZutés dézése

[

ifn%al!=0:

k += 1

print (f"Reikés {k} dideliuy déziy Augustei, kad pasléptu kalédines dovanas.")

Reikia patikrinti, ar programa tinkamai veikia, kai: 1) Pasitikrinkite: kain=10,a=5,k=2 2) Kain
=10,a=3,k=4.

Rezultatai ekrane:
1 rezultatas:

kain=10,a=5,k=2
Iveskite kiekvieny dézuciy skai¢iy n =10
Iveskite, kiek mazy dézuciy telpa didel¢je dézeje a =5

Reikés 2 dideliy déziy Augustei, kad paslépty kalédines dovanas.
2 rezultatas:

n=10,a=3,k=4.

Iveskite kiekvieny dézuciy skai¢iy n =10

Iveskite, kiek mazy dézuciy telpa didel¢je dézéje a= 3

Reikeés 4 dideliy déZiy Augustei, kad paslépty kalédines dovanas.
3 ETAPAS & 5-10 minuéiy. Apibendrinimas

Su mokiniais apibendrinamas atliktas darbas.

Nuotaikinga, saldi refleksija

Pamokos apibendrinimas i§mokta medZziagg arba atlikus grupése darbus, galima mokiniams pristatyti
ivairiy skoniy skirtingy raiSiy uzkandziy. Kiekvienas uzkandis turi simboling reikSme:

e Obuoliukai — kas jus suzavejo?
e Bananai — kuo abejojate arba kg norétuméte geriau suprasti?
o Persikai — kas jus nulitidino arba sukelé nerimg?

e Braskés — su kuo visiskai sutinkate arba ko palaikote?
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e Ananasai — kas jus nustebino arba iSplété jusy zinias?

e Kriausés — kas jus nudziugino arba paliko teigiamg jspudj?

Tai ne tik suteikia malonig uzkandziy patirtj, bet ir skatina mokinius iSreik$ti savo mintis ir

jausmus, plétoja bendravimo ir refleksijos jgiidzius.

Programos testavimas naudojant pasirinktos aplinkos testavimo priemones (Dovilé Zurauskiené)

Pasiekimy (B) Algoritmai ir programavimo mokymasis.
sritis .
28.2.5. Programos testavimas
Klase 7-8 Kkl.
Programos testavimas naudojant pasirinktos aplinkos testavimo priemones.
Tema
Integruojami Lietuviy kalba, technologijos, uzsienio kalba (angly), daile
dalykai,
pasiekimai
Kompetencijos | ,,Pazinimo — motyvuojami gilintis | problemy sprendimo automatizavimo
galimybes, jzvelgti, kaip panaudoti algoritmavimag ir programavimg
sprendZiant realaus gyvenimo uZdavinius, pritaikyti jgytas dalyko Zinias ir
1Sugdytus gebé¢jimus id¢joms formuluoti; mokomi duomeny ir informacijos
analizei pasitelkti skaitmenines technologijas, aptarti sprendimo procesa,
argumentuoti sprendimy pasirinkima, daryti pagrjstas iSvadas.
Skaitmeniné — uztikrintai ir sumaniai naudojasi skaitmeninémis priemonémis
siekdami veiksmingo ir konstruktyvaus mokymo(si), suvokia informacijos
apdorojimo procesus, jy svarbg®.[5]
Tikslas SusipaZinti su programos testavimu naudojant pasirinktos aplinkos
testavimo priemones
o 1. ISsiaiSkinsite kaip vyksta programos testavimas su pasirinktomis
Uzdaviniai . . s .
aplinkos testavimo priemonémis.
2. Mokysités testuoti programas naudojant pasirinktas testavimo
priemones.
) 1. Gebésite paaisSkinti programos testavimg naudojant pasirinktos
Planuojamas aplinkos testavimo priemones.
rezultatas

2. Gebéesite programas testuoti.
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Specifinés Multimedia projektorius, iSmanioji lenta.
priemones / o
.. Programiné¢ jranga.

programiné

iranga Python aplinka: https://www.onlinegdb.com/
Internetiniai ir kiti Saltiniai:
https://www.onlinegdb.com/blog/brief-guide-on-how-to-use-onlinegdb-
debugger/
https://www.gdbtutorial.com/tutorial/how-use-gdb-example
https://vaizdopamokos.lt/programavimas/c-programavimas/c-pamoka-
debug-programos-vykdymas-pazingsniui-trasavimas-angl-debugging/
https://www.youtube.com/watch?v=b7pOcU1xMks

Mokymosi Diskusija, praktinis tyrimas, mokiniy darby aplankas, mokiniy patirties

metodai i§siaiSkinimas.

Mokiniy atlikto
darbo
vertinimas ~ ir
jsivertinimas
(remiamasi [5])

Slenkstinis pasiekimy lygis — testuoja programa su mokytojo pateiktais
duomenimis ir vertina programos rezultaty teisinguma.

Patenkinamas pasiekimy lygis — padedamas sudaro testy rinkinius ir testuoja
programg. Vertina programos patogumg naudotojui.

Pagrindinis pasiekimy lygis — kritiSkai vertina programos rezultatus, jy
pateikimg, patoguma naudotoju.

Aukstesnysis lygis — vertina ir tobulina programos s3saja su naudotoju.

Zinios pries

Geba surasti patikima informacijg jvairiuose Saltiniuose, geba dirbti bendrojo
naudojimo programine jranga.

Galimybés
taikyti
poreikiy
mokiniams

spec.

Mokytojas scenarijy pritaiko priklausomai nuo vaiko specialiyjy poreikiy. Jei
sudétingiau su pateikta informacija, mokytojas suteikia galimybe informacija
iSnagrinéti pagal suprantamuma, o poto aiSkinamasi kaip turi biti.

Patarimai
kolegoms, kurie
naudos parengta
medZziaga

1. Pirmiausia, iSbandykite visas uzduotis patys, kad gerai suprastuméte
tinkamos jvairiy lygiy mokiniams, atsizvelgiant j jy individualius gebéjimus.
3. Paruoskite klausimyna, kuris padés jvertinti, kaip gerai mokiniai suprato ir
atliko uzduotis pagal scenarijy. 4. Nustatykite vertinimo kriterijus aukstesnio
lygio uzduotims ir naudokite juos vertindami mokiniy darbus, kai jie
pasirinks sudétingesnes uzduotis. 5. Suteikite mokiniams galimybe dirbti
savarankiskai, o jiis bukite pasiekiami, kad galétuméte jiems patarti ir padéti,
kai to prireiks.
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1 ETAPAS & 15-20 minuciy. Aiskinimas, pavyzdys ir diskusija
Programavimas — tai uzdavinio sprendimo eigos apraSymas kompiuteriui suprantama forma.
Sudétingi uzdaviniai reikalauja papildomy etapy: uzdavinio analizés, sprendimo biido ir kelio
parinkimo, sprendimo algoritmo apraSymo, jo pavertimo programa, programos testavimo ir derinimo.
Parasius ir paleidus porg kodo eiluciy, vietoje norimo rezultato gali pasirodyti tuscias ekranas arba
narSykléje iSkils klaida. ISdéstysiu plang, kaip sutvarkyti kodg ir atrasti netikétas klaidas.
Programavime labai daznai susiduriame su sintaksés arba raSybos klaidomis. Jy rasti paprastai néra
sudétinga. Pavyzdziui, kai naudojame simbolius, kurie neturéty biiti panaudoti kode, gali iskilti
sintaksés klaida. Taip pat neretai klaidy priezastis yra netaisyklingai paraSyti funkcijy ar kintamyjy
pavadinimai, dél to gauname klaidg, nurodancia, jog toks kintamasis neegzistuoja. Kita, sudétingesné
klaidy kategorija, yra loginés taip pat ir mastymo klaidos. Daznai jsivaizduojame, kad kodas veikia
vienaip ar kitaip, taciau realyb¢je gali buti visiSkai ne taip. ISsiaiskinti loginiy klaidy priezastis gali
biiti sunku, ypa¢ naujiems programuotojams. Suvokimas, kad kazka darai netinkamai, daZnai ateina
tik su patirties gausa. Be to, loginés klaidos gali atsirasti, kai veikianti programa negali tinkamai
apdoroti parametry, kuriy negalime numatyti. Pavyzdziui, bandydami iSsaugoti vartotojo varda
sistemoje, galime nepagalvoti, kad ivedant duomenis i tam skirtg laukelj, juos reikia perrasyti ne tik
pagal raidziy, bet ir kitus simbolius. Pradzioje i$siaiskinsime kas yra Debugger?
Apskritai, derintuvas yra programa, jrankis, kuris leidzia paleisti programg ir kontroliuoti jos
vykdyma bei stebéti biiseng, ypa¢ kai programa yra pristabdyta. GDB yra toks derintuvas,
naudojamas C/C++ programoms derinti.
OnlineGDB* suteikia sgsaja, leidziancig naudoti GDB debesies aplinkoje i§ jisy narSyklés.
Kaip galiu kontroliuoti programos vykdyma?
Debugeriui  galime pasakyti, kada pristabdyti programg, nustatydami ldZio taSkus.
Norédami nustatyti luzio taska, spustelékite tuSc¢ig sritj, esancig redaktoriaus eilutés numerio
kairéje. Kai spustelésite jj, turéty biiti rodomas raudonas apskritimas; o tai reiskia, kad toje eilutéje
yra nustatytas lazio tagkas. Cia yra vaizdas, kaip jis atrodo.

[ Language Python3 v

("Per kiek laiko uzdavini issprendé Rita? ")
("Per kiek laiko uzdavinj iSsprendé Rima? ")

5 pav. Programos pavyzdys

Kai nustatote luzio taska, kai paleisite programa derinimo rezimu, ji pristabdys vykdyma,
kai programa pasieks eilute, kurioje nustatytas luzio taskas.
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Language Python3 v

("Per k aiko uzdav prendé Rita? "
("Per k aiko uzdav prendé Rima? "

rt rm: #Jei F
("Greicia
(rm < rt): # Je S
("Greiciau iSsprendé Rima") #

("Abi iSsprendé per vienodg laika") #

Debug Console
» continue M stepover D stepinto  Mistepout | @help|
p—
tos laikas

6 pav. Programos pavyzdys
Dabar galime naudoti zingsniy komandas, kad programa buty vykdoma eiluté po eiluteés.

Debug Console

> /home/main.py (6)<module>()
-> rt = input ("Per kiek laiko uzdavini iSsprendé Rita? ") # Ivedamas Ritos laikas
) break

Disp Enb Where
breakpoint keep yes at /home/main.py:7
(Bdb)

7 pav. Programos pavyzdys

1. Testi — Testi programos vykdyma, kol bus pasiektas kitas lazio taskas
2 Jeitti —  Vykdyti programg eilut¢ po eilutés, pereinant prie funkcijos
3. PerZengti — Vykdyti programg eilut¢ po eilutés, bet nejeiti ] funkcijos iSkvietimg
4. 18eiti — Testi programa vykdymas, kol baigsis esama funkcija.

Ka galiu pamatyti, kai programa pristabdyta?
Galite matytl léleCtll’Ill,} krﬁvq ir dabartinés funkcijos _
vietiniy kintamyjy reikSmes. ISkvietimy kaminas rodo Function File-Line

funkcijy iSkvietimy grandine. Kaip matyti toliau
¢ Beeskpotie aoc Witetinokis B

pateiktame  paveikslélyje, ,pagrindiné” funkcija EEEET Tl

# Description
1 at main.py:12 x
2 at main.py:11 x 5
3 at main_py:10 x



iSkviecia funkcijg ,,factorial®, o ,,factorial® iSkviecia funkcijg ,,dauginti‘.

Langlage Pyinon 3

# Function File'Line

0 <module> main py 6

{ }
# Description
at main py 14

<]

at main.py:12

<]

at main py 13

at main py7

a
X X X X %

<]
© @ N o o

at main.py:10

<]

Debug Console

stat 1 pa P continue M stepover W stepinto Mstepout [
8 pav.
Programos

pavyzdys
Cia yra vienas vaizdas, vaizduojantis ,OnlineGDB* derinimo priemonés naudojima.

Dabar mes kontroliuojame ir stebime programos vykdyma, todél galime patikrinti programos
vykdymo srautg. Luzio takai, Zingsniavimo komandos ir kintamyjy rodiniai yra pagrindiné derinimo
priemongs savybe.

2 ETAPAS ® 15-20 minuciy. Praktinis tyrimas

Visiems mokiniams su mokytojo (slenkstinio pasiekimo lygio mokiniams pagalba) bandyti atlikti
prakting uzduotj.

Cia yra programa, kurios elgesys yra klaidingas.

Si programa parasSyta skaiciavimui Nr. mety, per kuriuos buvo pasiektas tikslinis balansas, esant
dabartiniam liku¢iui ir metinei paliikany normai.

Taciau tai suteikia 1 mety rezultatg bet kokiai balanso ar tikslo vertei.
/* File: buggy.c */
#include <stdio.h>
int main ()
{
int balance=100;
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int target=1000;
float rate = 0.1;

int year = 0;

do

float interest = balance * rate;
balance = balance + interest;
year++;
} while ( balance >= target );
printf ("%d No. of years to achieve target balance.\n", year);

return O;

Cia pateikiami Sios programos derinimo veiksmai.
1 veiksmas: sukompiliuokite ir sukurkite programa su derinimo simboliais s gcc -g buggy.c
2 veiksmas: paleiskite programg su GDB$ gdb a.out

3 veiksmas: nustatykite  pagrindinés  funkcijos  pertraukos  taska. (gab) b main
Breakpoint 1 at 0x400535: file buggy.c, line 5.

4 veiksmas: paleiskite programg Kadangi pagrindin¢je funkcijoje buvo nustatytas pertraukimas,

programa  sustos ties pagrindine funkcija ir lauks gdb  komandos.(gdb) run
Starting program: a.out
Breakpoint 1, main () at buggy.c:5

5 int balance=100;

5 veiksmas: zingsniuokite, kol pasieksime 13 eilute (gab) s
6 int target=1000;
(gdb) s
7 float rate = 0.1;
(gdb) s
8 int year = 0;
(gdb) s
11 float interest = balance * rate;
(gdb) s
12 balance = balance + interest;
(gdb) s
13 year++;
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6  veiksmas: spausdinkite  likuio  verte, @ normg,  paliikanas (gdb) p balance

S1 110
(gdb) P rate
$2 = 0.100000001
(gdb) P interest
$3 = 10

7 veiksmas: zingsniuokite tol, kol pasieksime 15 eilute (gdb) s
14 } while ( balance >= target ) ;

(gdb) s

15 printf ("%d No. of years to achieve target balance.\n", year);

8 veiksmas: spausdinkite tikslo, mety, balanso verte Likutis yra 110, o tikslas yra 1000. Tai atrodo
gerai. Salygos, ty balansas >= tikslas, bus flase. Ir kilpa nutriiks. Taigi ¢ia situacija netinkama. Tai
turéty biiti balansas < tikslas. Sveikiname! Suderinote savo pirmgja klaidingg programg. (gdb) p

target

$5 = 1000
(gdb) P year
$6 = 1
(gdb) o) balance
$7 = 110

3 ETAPAS @ 5-8 minutés. Apibendrinimas
Su mokiniais apibendrinamas atliktas darbas.

1. Jei buvo dirbta pagal numatytg plang, galite paprasyti juos jvertinti visus eigos etapus uZpildant
mokytojo paruoSta formg arba dalinant kiekvienam mokiniui lapelius su nebaigtais sakiniais, kuriuos
jie tesia ir pasidalina su kitais draugais arba klasiy draugais.

Refleksijai pateikiami klausimai:
o Kaip jautiesi, vykdant uzduot;? Kodél?
o Kaip sekeési uzduoties atlikimas? Kodel?
o Kodé¢l uzduotis tau patiko?
o Ka Zinojai i§ anksto, prie§ atliekant uzduot;?
o K3 naujo suzinojai, atlikes uzduotj?
o Kuri uzduotis buvo sunkiausia? Kodeél?
e Ar prireiké pagalbos?
o Koks pazymys atitikty tavo darba? Kodél?

o Ka galétum patobulinti?
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o Kaip galétum veikti kitaip?

o Kur pritaikytum jgytas zinias praktikoje?

2. Jei patys mokiniai atliko uzduotis, tada trumpai apibiidina atliktus darbus. Darbai vertinami
pagal i§ anksto numatytus tam tikrus kriterijus.

Programos rezultaty pateikimas diagramomis (Ina Liniova)

Pasiekimu sritis

28.2 Algoritmy ir programavimo mokymas(is)

28.2.6. Programos rezultaty pateikimas. Mokomasi numatyti uzdavinio sprendimo rezultatus
ir pasirinkti jy pateikimo forma diagramomis.

Klasé 7-8 kl.

Tema Programos rezultaty pateikimas diagramomis
Integruojami  dalykai, | Lietuviy kalba, Angly kalba, Matematika.
pasiekimai

Kompetencijos [2]

Pazinimo — mokiniai ugdosi informatinj mastymg, motyvuojami gilintis | problemy

sprendimo automatizavimo galimybes, jZvelgti, kaip panaudoti algoritmavimg ir
programavimg sprendziant realaus gyvenimo uzdavinius, pritaikyti jgytas dalyko zinias ir
iSugdytus gebéjimus idéjoms formuluoti; mokomi duomeny ir informacijos analizei
pasitelkti skaitmenines technologijas, aptarti sprendimo procesg, argumentuoti sprendimy
pasirinkima, daryti pagristas iSvadas. Mokiniai skatinami nuolat reflektuoti savo mokymasi,

i(si)vertinti patirtj ir pazangg, mokytis i$ klaidy, i$sikelti naujus mokymo(si) tikslus.
Skaitmeniné — mokiniai mokosi kurti skaitmeninj turinj programuodami.

Komunikavimo — bendravimas grupéje, atlikty darby pristatymas, pasidalinimas idéjomis,
diskusijos.

Tikslas Mokytis pateikti programos darbo rezultatus diagramomis.

Uzdaviniai 1. I8siaiSkinsite, kokiais atvejais rezultatus patogu pateikti diagramomis.
2. Mokysités rezultatus pateikti diagramomis Python programavimo kalba.
3. Igiidziams jtvirtinti spresite realaus pasaulio uzdavinius.

Planuojamas rezultatas 1. Gebésite paaiskinti, kokiais atvejais rezultatus patogu pateikti
diagramomis.

2.  Gebésite pateikti rezultatus diagramomis Python programavimo kalba.

Specifinés priemonés /
programiné jranga

Minéiy zemeélapiy ktrimui skirti Canva, MindMap,
https://www.iklase.lt/minciu_zemelapiai/ ir pan.

jrankiai, pvz.

Python programavimo aplinka, pvz. Visual Studio 2022, NSA sitloma aplinka

Colab: https://colab.research.google.com/notebooks/charts.ipynb

Google

https://matplotlib.org/stable/tutorials/pyplot.html

Kompiuteriy klasé. Interaktyvi lenta.
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Mokymosi metodai

Metodas ,,Minciy zemélapis“ naudojamas igyvendinant pirmaji pamokos uzdavinj.

Praktinis tyrimas mokantis tinkamai pavaizduoti rezultatus diagramomis (jgyvendinant 2 ir 3
pamokos uzdavinius).

vertinimas
jsivertinimas

Mokiniy atlikto darbo

1r

Slenkstinis lygis — padedamas naudojasi programavimo aplinka, randa nurodytas komandas,
atpazjsta rezultatus (B2.1). [3]

Patenkinamas lygis — padedamas atlieka nurodytus veiksmus programavimo aplinkoje, randa
reikiamas komandas, atpazjsta rezultatus, vykdo pateikta programa (B2.2). [3]

IPagrindinis lygis — programavimo aplinkoje randa reikiamas komandas, paaiskina programos

vykdymo eiga, parodo rezultatus (B2.3). [3]

IAukstesnysis lygis — savarankiSkai naudojasi programavimo aplinka, randa ir taiko
uzdaviniams spresti tinkamas komandas, paaiskina gautus rezultatus ir programos vykdymo
eiga (B2.4). [3]

Zinios prie§

Gebéti naudotis minéiy zemélapiy kirimo programomis, turéti darbo Python aplinkoje
pagrindus.

poreikiy mokiniams

Galimybés taikyti spec.

lUzduotys adaptuojamos pagal SUP poreikius. Mokiniams galima skirti papildyti minc¢iy
zemélapj, kuriamas programas, sumazinti uzduociy skaiciy.

IPatarimai kolegoms

\Uzduotis rekomenduojama papildyti paciy sukurtomis uzduotimis.

Mokiniai turi buti skatinami dirbti savarankiSkai, mokytojas yra tik pagalbininkas ir
konsultantas.

INurodytus Saltinius papildyti jvairesniais.

Skatinti mokinius suteikti pagalbg klasés draugams.

1 ETAPAS & 10 min Praktinis darbas ,,Nubraizyti minciy Zemélapj“

Mokiniams formuluojama uzduotis: sukurkite minciy Zemelapj, kuriame biity pavaizduota,
kokiais atvejais patogu atvaizduoti rezultatus diagramomis.

Mokiniams gali biiti pateikiami jau sukurty minc¢iy Zemeélapiy pavyzdziai 14 lentelé.
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= Data

= |nformation
= Big data
=» Database
= Chartjunk

Related Topics

Exploratory data analysis #

[ Information design =

|/ Interactive data visualization
Descriptive statistics #

= Visual perception

= Regression analysis

= Statistical model

= Misleading graph
= Analytics

= Balanced scorecard '|l

= Big Data |

= Business analysis \

= Business intelligence |

= Data profiling
=% Data science
= Data warehouse

= Exploratory data analysis
= |nfographic
= |nformation architecture
= |nformation design

= [nformation visualization
= |nteraction design

= |nteraction techniques
= Scientific visualization

= Statistical analysis |
» Statistical graphics /|
* Visual analytics |

= Visual journalism J."

www.gogeometry.com

i
= Data analysis

————=
= Software visualization /

Inferential statistics #
Statistical graphics =
Plot =
Data analysis #»
\ Infographic »
| Data science »
Line chari =»
{"' Bar chari =
(,." Histogram =
/ Scatterplot
Boxplot »
Pareto chart »
Pie chart =
Area chart »
Control chari #
Run chart
Stem-and-leaf display #
Cartogram =

Major dimensions

Information graphic types

See also

\ Small multiple #
:\__ Sparkline »

| Table =
Tamara Munzner s
Ben Shneiderman =
John W. Tukey »
Edward Tufte »
Fernanda Viégas #»
Hadley Wickham =

Thought leaders

4 pav. Mingiy zemélapis ,Geogeometry”

https://gogeometry.com/data-visualization/data-visualization-mind-mapping-software.htm
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& 4. Infographics
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Caro

S pav. Min¢iy zemeélapis , Biggerplate”

https://www.biggerplate.com/mindmaps/niplCdnR/6-kev-ideas-about-data-visualization

2 ETAPAS [ (30 minuciy). Praktinis tyrimas kuriant diagramas Python

1 pavyzdys. Sukursime tiesing diagrama, vaizduojancia, kaip kito mokykly skaicius Lietuvoje
20112020 m. Duomenis i$ 14 lentelés (Saltinis: https://osp.stat.gov.1t/lietuvos-svietimas-kultura-
irsportas-2021/bendrasis-mokyklinis-ugdymas) perkelsime j Python programa.

14 lentelé. Duomenys Python programai

Metai Mokykly skaiéius Mokykly skai¢iaus mazéjimas
2011 1309 0

2012 1242 67

2013 1208 34

2014 1200 8

2015 1193 7

2016 1151 42

2017 1125 26

2018 1089 36

2019 1056 33
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Mokykly skaicius

2020 977 79

import
matplotlib.pyplot
as plt

x = [2011, 2012, 2013, 2014, 2015, 2016, 2017,
2018, 2019, 2020] y = [1309, 1242, 1208, 1200, 1193,
1151, 1125, 1089, 1056, 9771 plt.plot(x, Y,
label="") plt.plot ()

plt.xlabel ("Metai)
plt.ylabel ("Mokykly skaicius")

plt.title ("Mokykly skaic¢ius
2011-2020 metais") plt.legend()
plt.show ()

6 pav. Python programos kodas

Mokykly skaiCius 2011-2020 metais

1300 ~

1250 ~

1200 A

1150 ~

1100 A

1050 ~

1000 ~

2012 2014 2016 2018
Metai

7 pav. Tiesiné diagrama

2020
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Papildykime programos koda dar vienu duomeniu, parodanciu, keliomis mokyklomis sumaz¢jo
per metus.

import matplotlib.pyplot as plt

x = [2011, 2012, 2013, 2014, 2015, 2016, 2017, 2018, 2019, 2020]
yl = [1309, 1242, 1208, 1200, 1193, 1151, 1125, 1089, 1056, 977]
y2 = [0, 67, 34, 8, 7, 42, 26, 36, 33, 79] plt.plot(x, vyl,
label="Mokykly skaic¢ius") plt.plot(x, y2, label="Mokykly skaiciaus
mazéjimas") plt.plot ()

plt.xlabel ("Metai") plt.ylabel ("Mokykly skaic¢ius")
plt.title ("Mokykly skaicius ir mazejimas 2011-2020 metais")
plt.legend () plt.show ()
8 pav. Papildytas Python programos kodas

Mokykly skaicius ir mazéjimas 2011-2020 metais

1000 +
wv
3
G 800
© -
e —— Mokykly skaicius
g 600 - —— Mokykly skaic¢iaus mazéjimas
<
o
=
400 ~
200 A
o 4 /\\—’/x———_/
2012 2014 2016 2018 2020
Metai

9 pav. Papildyta tiesiné diagrama
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Mokykly skaicius

2 pavyzdys. Pakeisime programos koda, kad duomenys biity atvaizduojami stulpeline diagrama.

import matplotlib.pyplot as plt

x = [2011, 2012, 2013, 2014, 2015, 2016, 2017, 2018, 2019, 2020]
yl = [1309, 1242, 1208, 1200, 1193, 1151, 1125, 1089, 1056, 977]
y2 = [0, 67, 34, 8, 7, 42, 26, 36, 33, 79] plt.bar(x, vl,
label="Mokykluy skaic¢ius") plt.bar(x, y2, label="Mokykluy skaiciaus
mazéjimas") plt.plot ()

plt.xlabel ("Metai") plt.ylabel ("Mokykluy skaic¢ius")
plt.title ("Mokykly skaicius ir mazejimas 2011-2020 metais")
plt.legend () plt.show()
10 pav. . Python programos kodas stulpelinei diagramai

Mokykly skaicCius ir mazéjimas 2011-2020 metais

B Mokykly skaicius

1200 - B Mokykly skaiciaus mazejimas
1000 -
800 A
600 A
400 A
200 A
0 -

2012 2014 2016 2018 2020
Metai
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11 pav. Stulpeliné diagrama
Gabesniems mokiniams mokytojas gali pasiiilyti iSnagrinéti ir iSbandyti daugiau diagramy
kiirimo galimybiy, nurodydamas papildomus iSteklius:

https://colab.research.google.com/notebooks/charts.ipynb

https://matplotlib.org/stable/tutorials/pyplot.html

Jei mokiniai suspéjo iSnagrinéti pavyzdines programas, jiems galima skirti papildomas uzduotis,
pateikiant lenteles su duomenimis, arba pasitilyti mokiniams diagramomis atvaizduoti paciy
pasirinktus duomentis.

UZduociy pavyzdziai savarankiSkam darbui

1. Nubraizyti dviejy tiesiy grafikus (Zr. 15 lentele).

15 lentelé. Duomenys dviejy tiesiy grafikams nubraizyti

X yl=1+2x y2=2+x
-10 -19 -8
-9 -17 -7
-8 -15 -6
-7 -13 -5
-6 -11 -4
-5 -9 -3
-4 -7 -2
3 -5 -1
-2 -3 0
-1 -1 1
0 1 2
1 3 3
2 5 4
3 7 5
4 9 6
5 11 7
6 13 8
7 15 9
8 17 10

106


https://colab.research.google.com/notebooks/charts.ipynb
https://colab.research.google.com/notebooks/charts.ipynb
https://colab.research.google.com/notebooks/charts.ipynb
https://matplotlib.org/stable/tutorials/pyplot.html
https://matplotlib.org/stable/tutorials/pyplot.html

9 19 11

10 21 12

2. Nubraizyti keturiy funkcijy grafikus.

16 lentelé. Duomenys keturiy funkcijy grafikams nubraizyti

X y=2x? y=-2x> y=4x> y=-4x>
-10 200 -200 400 -400
-9 162 -162 324 -324
-8 128 -128 256 -256
-7 98 -98 196 -196
-6 72 -72 144 -144
-5 50 -50 100 -100
-4 32 -32 64 -64
-3 18 -18 36 -36
2 8 -8 16 -16
-1 2 -2 4 -4

0 0 0 0 0

1 2 -2 4 -4

2 8 -8 16 -16
3 18 -18 36 -36
4 32 -32 64 -64
5 50 -50 100 -100
6 72 -72 144 -144
7 98 -98 196 -196
8 128 -128 256 -256
9 162 -162 324 -324
10 200 -200 400 -400

3 Stulpeline diagrama atvaizduoti pateiktus duomenis (nepamirskite mokiniams priminti, kad

tekstiniai duomenys raSomi viengubose kabutése).

17 lentelé. Duomenys stulpelinei diagramai atvaizduoti

Mokyklos tipas Mokslo metai

2007-2008 | 2008-2009
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Mokykla-darzelis 110 104
Pradiné 101 95
Pagrindiné 562 530
Jaunimo 21 20
Viduriné 387 357
Gimnazija 152 166
Suaugusiyjy 31 32
Vaiky socializacijos centras 4 6
Specialioji 67 65
Sanatoriné 9 10

3 ETAPAS & (5 minutés). Darby vertinimas, jsivertinimas, refleksija.

Mokiniy prasoma uzpildyti pamokos dalis atsakant j klausimus (klausimai gali bati jdéti ] Google
Forms, apklausa.lt, VMA Moodle ir kt. sistemas).

1. ParaSykite po 3 sékmingiausius ir 3 sunkiausius dalykus kuriant min¢iy Zemélapius.
2. Ivertinkite uzduotj ,,Minc¢iy zemélapio kiirimas* (pasirinkite tinkama):
* labai jdomi;
* jdomi;
* neturiu nuomongs; 0 nejdomi; O labai nejdomi.
3. Parasykite po 3 sékmingiausius ir 3 sunkiausius dalykus kuriant diagramas Python
programavimo kalba.
4. Ivertinkite uzduotj ,,Diagramy kiirimas* (pasirinkite tinkama):
* labai jdomi;
* jdomi;
* neturiu nuomonés; O nejdomi;
* labai nejdomi.
2. ParaSykite, kur praktiSkai panaudosite jgytas Zinias ir jgiidZius.
Programavimo aplinka, jos pagrindiniai elementai (Renata AliSauskiené)

Pasiekimy sritis | Algoritmai ir programavimas.
B(2.3)
Klase 7-8 klasé
Tema Programavimo aplinka, jos pagrindiniai elementai
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Integruojami Lietuviy k., matematika, angly k.
dalykai,
pasiekimai
Kompetencijos | Pazinimo — susipazjsta su nauja programavimo aplinka.
Skaitmeniné — skaitmeniniy jrankiy https://www.codeblocks.org/ taikymas.
Subkompetencija skaitmeninis rastingumas — tobulina skaitmeninj
raStinguma.
Subkompetencija individualizuotas skaitmeninis mokymas — savarankiskai
mokosi skaitmeninio jrankiy taikymo.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai,
pasidalinimas sprendimais.
Tikslas Susipazinti su CodeBlocks aplinka.
Uzdaviniai Sukurs darbo katalogg ir programos faila.
Pakeis programos pavadinimg, programa jrasys i darbo kataloga.
Sukompiliuos ir jvykdys paprasciausig programa.
ISmoks taisyti programa.
ISmoks i§vesti duomenis j ekrang naudodami i§vesties srautg cout.
Planuojamas Sekdami nurodymais:
rezultatas gebés sukurti darbo katalogg ir programos faila:
gebés pakeisti programos pavadinima, programg jraSydami j darbo
kataloga:
gebés sukompiliuoti ir jvykdyti paprasciausig programa:
mokés taisyti programa:
mokés iSvesti duomenis j ekrang naudodami iSvesties srautg cout.
Specifinés ISmanioji lenta
priemones /| arba multimedija
programiné internetiné svetainé: https://www.codeblocks.org/
Jranga
Mokymosi Naujos temos pristatymas
metodai Individualus darbas

Isivertinimas?

Mokiniy atlikto
darbo vertinimas
ir
isivertinimas[4]

Slenkstinis — padedamas naudojasi programavimo kalbos konstrukcijomis ,
atkartoja mokytojo veiksmus programavimo aplinkoje.

Patenkinamas — uzraso keliy eiluciy algoritmus naudodamas programavimo
konstrukcijas ir padedamas naudojasi programavimo aplinka.

Pagrindinis — sprgsdamas problemas naudoja programavimo kalbos
konstrukcijas ir aplinka.

Aukstesnysis — randa ir iSbando jvairias programavimo aplinkos funkcijas,

eksperimentuoja su programavimo kalbos konstrukcijomis.

Zinios pries

Mokeéti naudotis kompiuterinémis taikomosiomis programomis.

Galimybés
taikyti
poreikiy
mokiniams

spec.

Pritaikyti pamokos déstyma pagal spec. Mokinio ar mokiniy geb¢jimus.
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Patarimai 1 Scenarijuje numatytas uzduotis atlikite patys.
kolegoms, kurie
naudos parengta
medziagg

2. Skirtingy gebéjimy mokiniams adaptuokite scenarijy.
3. Galite praturtinti mokiniams teikiamus $altinius jvairesniais.

4. Pamokos metu mokiniai dirba savarankiSkai, mokytojas atlicka
pagalbininko ir konsultanto vaidmeni.

1.LETAPAS (5 minutés) Mokytojas pristato tema:

Siandien susipazinsite su CodeBlocks aplinka ir sukursite savo pirmajj CodeBlocks. Lentoje

https://www.codeblocks.org

2. ETAPAS (35 minutés) Mokiniai pagal duodamus mokytojos nurodymus susipaZins ir kurs
savo pirmaji CodeBlocks:

Norint pradéti dirbti, reikia, kad kompiuteryje biity jdiegta CodeBlocks versija 1712

Code:Blocks

Code:Blocks
you ﬁéed, h E The free C/C++ and Fortran IDE.
consistent look; CodesBlocks is o free C/Ce and Forlran IDE buill 1o meel the most demanding needs of ils users. 1L is

ible and fully cor

rk. Code:Blocks ¢
alling/coding a plugin. For instance. event compiling and debugging functionality is provided

extended with plugins. Any kind of functionality can be

T~
Logz.io

Start A Free Trial

6 pav. Code Blocks

Idiegus CodeBlocks dukart spragtelékite darbalaukyje Saukinj:

2

CodeBlocks

7 pav. Code Blocks saukinys

L R T e e S o v G o G e w @ | D)
Bt Ml o 3 e s I Al Ml B | e el 2
Sl i ] [ | R RS G Ta Ao (= = £ Fam_~

-- Code::Blocks

8 pav. Code Blocks atidarymas
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Meniu juostoje file atsidarome new file:

9 pav. Failo atidarymas

Atsivers
New from template >
Prajects Category: | <All categories> <] Go

Build targets

Files —331 _c‘ﬁ =3 @ 7 Cancel

Custom B
User templates C/C++ C/Cs++ D source Empty file Fortran
header source source

L

Java source

View as

(@ Large icons

O List
TIP: Try right-clicking an item
1. Select a wizard type first on the left
2. Select a specific wizard from the main window (filter by categories if needed)
— 3. Press Go
© 2004 - 2018, The CodeBlocks Team.
A messnaes X [P CanCherkeNeras 1 X [P CanCherkidera s 1 messnacs: X (2 Crrane %X £EDehinner X [P DaveRlaces

10 pav. Spausti c++
Spaudziame mélyng c++ ir mygtukg GO

Atsivérusiame dialogo lange pasirinkite programavimo kalbg C++ ir spragtelékite mygtuka Next.

111



e W e L EL N PR W L

Wivelcome to the new CC =+ + source Tile wizard!?
This wizard will guide you to create a new
=+ =+ source Tile.

Wvhen you re ready to proceed, please click

|:| Skip this page mext tirme

= Back MNexxt = Cancel

11 pav. Dialogo langas

B C/C++ FILE Please select the language for the file.
Please make a selection
C

< Back Next > Cancel
12 pav. Kalbos nurodymas

Pasirinkite kur jrasyti failg: spragtelékite mygtuka Iil , atsivérusiame dialogo lange nurodykite
katalogg pvz.: pirmas c++, o laukelyje File name jrasykite failo, kuriame bus sukurta programa varda
pirmas c++. Spragtelékite mygtuka Save.

Please enter the file's location and name and
whether to add it to the active project.

R cer+ e

Filename with full path:

[] Add file to active project
In build target(s):

A None

< Back Finish Cancel

13 pav. Failo vardo uzraSymas
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Please enter the file’s location and name and
whether to add it to the active project.

R wes+ e

Filename with full path:

pirmas c++

[ Add file to active project
In build target(s):

A None
< Back Finish Cancel
14 pav. Failo vardo issaugojimas

Dialogo lange matysite visg programos failo adresa. Spragteléjus mugtuka Finich, aplinkoje
CodeBlocks atsivers kuriamos programos $ablonas, kurj galésite redaguoti CodeBlocks rengykléje.

- ]
iy Dokumentai | @F @
» Pavadinimas Modifikavimo data Tipas
g Custom Office Templates 2020-06-02 14:54 Faily aplani
Sparéioji prieiga |\ FeedbackHub 2023-03-21 1801 Faily aplant
7 ViberDownloads 2023-10-09 16:34 Faily aplani
Zoom 2022-04-27 1407 Faily aplanl
Darbalauiis pirma.cop 2023-11-12 10:48 CPP failas
"
| Bibliotekos
Sis kompiuteris
Tinkas
< >
5 s et [E—— -] Jragyi
Fatomo falolipas:  Ce- fles (cpp onc” ce) - Atgaukt

15 pav. Code Blocks programos sablonas

{FOH@EIEER ARID-E0 G > g 6 R
L e LA
Y mdm e R G ave LT LI

16 pav. Code Blocks programos langas
Kai mokiniai atsidaro savo pirmojo darbo langg mokytoja aiskina toliau:
Pristato c++ programos sintaksg:

Programos pradzioje surasSytos instrukcijos parengiamajai doroklei (angl. preprocessor), kurios
Zymimos simboliu #. Jterpimo instrukcijomis include nurodoma, kokiy faily tekstai turi buti jterpti
instrukcijy paZymétose vietose pirminio apdorojimo metu. Jterpiamy faily vardai raSomi tarp
simboliy < >. Sablone jragyti pirmajame darbe naudojami failai.
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17 pav. Naudojamy faily jrasymas

Sakinys using namespace std; raSomas visada, jei programoje jterpiamas bent vienas antraStinis failas
(pvz., iostream). Toliau raSoma programos pagrindinés funkcijos antrasté int main () Pagrindinés
funkcijos kamienas (veiksmy sritis) pradedamas Zenklu {, baigiamas — zenklu }.

Skaifiavimas cout << ....... << endl; j ekrang iSveda atsakyma 12. Sakinys return 0; nurodo
programai baigti funkcijos main() darba.

Mokiniai nusiraso mokytojos duotg programa.ISanalizuoja.

Programos kompiliavimas: Jeigu programoje néra sintaksés klaidy, programos priemoniy juostoje
paspaudus krumpliara¢io mygtuka, apatinéje darbo lango dalyje bus rodomas praneSimas apie
sékmingai sukompiliuotg programg. O paspaudus krumpliara¢io mygtukg su zaliu trikampiu rodys
suskaiciuotg rezultata:

=}

File Edit View Search Project Build Debug Fortran wxSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help

(toBAtIRBR/ARFrEED Bi> B LGy ua|REA

| <global> | _ el e e e [ 8] B [ ] @

Process returned @ (@x@) execution time : 0.164 s
Press any key to continue.

18 pav. Uzdavinio rezultatas

Mokytoja tyc€ia gali padaryti klaida, kad mokiniai suprasty ir pasimokyty kaip ja iStaisyti:
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19 pav. Klaidos radimas ir taisymas

Darbg galima pabaigti spragtelé¢jus CodeBlocks lango uzvérimo mygtuka X.

3 DALIS (5 minutés) Refleksija:
1. Ka pirmiausia rekomenduojama sukurti prie§ pradedant rasyti programa?
2. Kaip paleisti CodeBlocks?
3. Kaip sukurti naujg programa?
4. Kur jvedamas programos pavadinimas?
5. Kokius veiksmus reikia atlikti norint i§saugoti programg laikmenoje?
6. Kokie yra programos kompiliavimo biidai?
7. Kaip galima paleisti programg?

8. Kokig funkcijg atlieka manipuliatorius endl?
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Veiksmy Sakojimas, Sakotieji algoritmai (Renata AliSauskiené)

(B) Algoritmai ir programavimas.

Pasiekimy sritis
B23

Klase 7 kl. — 8 kl.

Tema Veiksmy Sakojimas - Sakotieji algoritmai.

Integruojami

dalykai, Angly kalba, lietuviy kalba, matematika.

pasiekimai
Pazinimo — Sakotyjy algoritmy pristatymas ir paaiSkinimas.
Skaitmeniné — skaitmeniniy jrankiy https://www.onlinegdb.com/#
taikymas.
Subkompetencija skaitmeninis rastingumas — tobulina skaitmeninj

Kompetencijos | rastingumga.
Subkompetencija individualizuotas skaitmeninis mokymas — savarankiskai
mokosi skaitmeninio jrankiy taikymo.
Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai,
pasidalinimas sprendimais.

Tikslas Spresdami uzdavinius mokysis kurti paprastuosius Sakotuosius algoritmus.
1. SusipaZins su mokytojo pateikta informacine medziaga.

Uzdaviniai 2. Spresdami uzdavinius iSmoks kurti Sakotuosius algoritmus.
3. Apibendrins ir pristatys sukurtg algoritma.

‘ 1. Gebes naudotis pateikta informacija;

Planuojamas ) ] )
2. Mokés kurti Sakotuosius algoritmus

rezultatas . ' ' _ '
3. Pagilins atlikto darbo pristatymo jgtidzius.
ISmanioji lenta

_ arba multimedija
Specifinés ‘ ‘ .
. internetin€ svetaine:

priemones / . o . - :
http://skaidres.puslapiai.lt/images/2_medziaga/%C5%A0akotieji_algoritma

programiné )

) Lpdf

jranga _
https://www.onlinegdb.com/#
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Mokymosi

metodai

Naujos temos pristatymas
Diskusijos

Individualus darbas

Sukurta algoritmg pristato klasei.

Isivertinimo metodas ,,Sviesoforas**.

Mokiniy atlikto
darbo vertinimas
r

jsivertinimas[4]

Slenkstinis — Padedamas naudojasi programavimo kalbos konstrukcijomis,
atkartoja mokytojo veiksmus programavimo aplinkoje.

Patenkinamas - UZzraSo keliy eiluciy algoritmus naudodamas programavimo
konstrukcijas ir padedamas naudojasi programavimo aplinka.

Pagrindinis - Sprgsdamas uzdavinius naudoja programavimo kalbos
konstrukcijas ir aplinka.

Aukstesnysis — Sprendzia sudétingesnius uzdavinius su salyginiu sakiniu ir
iSbando jvairias programavimo aplinkos funkcijas, eksperimentuoja su

programavimo kalbos konstrukcijomis.

Zinios pries

Mokeéti atlikti sudéti, atimti, dauginti, dalinti su sveikaisiais ir realiaisiais

kolegoms, kurie
naudos parengty

medZiagg

skaiciais.
Galimybés
taikyti spec. | Pateikiamas vienas $altinis i§ kurio reikia nukopijuoti jau parasyta uzdavinio
poreikiy sprendimg ir jklijuoti i word lapa.
mokiniams
1. Scenarijuje numatytas uzduotis atlikite patys.
Patarimai

2. Skirtingy gebéjimy mokiniams adaptuokite scenarijy.
3. Galite praturtinti mokiniams teikiamus Saltinius jvairesniais.

4. Pamokos metu mokiniai dirba savarankiSkai, mokytojas atlieka
pagalbininko ir konsultanto vaidmen;.

1 ETAPAS (15 minuciy). Pamokos temos pristatymas. Mokytojo rodomos skaidrés.

Mokytojas pateikia skaidres. Kartu su mokiniais jas aptaria.

1.Mokytojas primena kaip atliekami veiksmai su sveikaisiais ir realiaisiais skaiciais:
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#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()
{
/" Kintamyjy apraSymas: int - sveikyjy skaiCiy tipas, po tipo seka vardai
int pirmas, antras; //Pradiniai duomenys
int suma, skirtumas, sandauga, sv_dalis, liekana; //Rezultatas
double dalmuo; //Realiojo tipo
cout << "Iveskite pirmag ir antrg skaicius: " << endl;
cin >> pirmas >> antras;
suma = pirmas + antras; //Priskyrimo sakinys
skirtumas = pirmas - antras;
sandauga = pirmas * antras;
sv_dalis = pirmas / antras;
liekana = pirmas % antras;
dalmuo = (double) pirmas / antras;
cout << pirmas << " + " << antras << " = " << suma << endl;
cout << pirmas << " - " << antras << " = " << skirtumas << endl;
cout << pirmas << " * " << antras << " = " << sandauga << endl;
cout << pirmas << " / " << antras << " = " << gv dalis << endl
cout << pirmas << " 9% " << antras << " = " << lickana << endl;
cout << pirmas << " / " << antras << " = " << dalmuo << endl
return 0;
}
2. Mokytojas pateikia programga palyginancius du sveikuosius skirtingus skaicius:
//Programa palyginanti du sveikuosius skirtingus skaiCius
#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()
{
int pirmas, antras;
cout << "Iveskite du sveikuosius skaicius: " << endl;
cin >> pirmas >> antras;
//if (pirmas > antras) cout << pirmas << " > " << antras << endl;
/- else cout << pirmas << " < " << antras << endl;
if (pirmas < antras) cout << pirmas << " < " << antras << endl;
else cout <<  pirmas << " > " << antras << endl;
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return 0;

h
3.Pateikiama sudétingesné programa, kai vienu atveju reiSkinio reikSme¢ galime
suskaiciuoti, o kitu atveju turime dalybg is 0.
//Programa, skaiCiuojanti reiskinio y = (x + 1) / x reikSme¢. x ir y - realieji skaiciai.
#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <cmath>
using namespace std;
int main()
{
double X; //Pradinis duomuo
double y; //Rezultatas
cout << "Iveskite X reikSme: " << endl;
cin >> X;
if (x I= 0){
y = (x + 1) / X;
cout << "Kai x = " << x << " y =" << y << end]
§
else cout << "Vardiklis lygus nuliui." << endl;
return 0;
§
using namespace std;
int main()
{
double X; //Pradinis duomuo
double y; //Rezultatas
cout << "Iveskite X reikSme: " << endl;
cin >> X;
// if (x I= 0){
// y = (x + 1) / X;
// cout << "Kai x = " << x < " y =" <<y << endl
/! }
/l else cout << "Vardiklis lygus nuliui." << endl;
if (x = 0 cout << "Vardiklis lygus nulivi." <<  endl
else
{
y = (x + 1) / X;
cout << "Kai x = " << x << " y = " << y << endl
} return 0;
b
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2 ETAPAS (20 minudiy). SavarankiSkas darbas.
Uzduotis — savarankiskai atlieka duotus uzdavinius:

1. Sprendimas. Urté sprendza informatikos uzdavinj per b minutes, o Ugné — per a minuciy.
ParaSykite programa, kuri nustato, kuri i§ merginy uzduotj i§sprendé greiciau. Visi duomenys
yra sveikieji skaiciai ir abi merginos uzduotj atliko per skirtingg laika.

Patikrinkite programa: jei b = 5, a = 10, i§veskite pranesSimg | ekrana: ,,ISsprgs Urté uzdavinj

greidiau®. !
Jeib =10, a= 75, iSveskite pranesimg | ekrang: ,,Ugné uzdavinj i§sprend¢ greiciau®.
//Programa, jveskite Urtés laikg (b)
#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <cmath>
using namespace std,;
int main() {
int b, a;
cout << "Jveskite Urtés laika (b): ";
cin >> b;
cout << "Jveskite Ugnés laikg (a): ";
cin >> a;
if (b<a) {
cout << "ISspres Urté uzdavinj grei¢iau." << endl;
}elseif (a<b) {
cout << "Ugné¢ uzdavinj iSsprendé greiciau." << end];
} else {
cout << "Merginos i$sprend¢ uzdavinj per ta patj laika." << endl;
b

return 0;

1 Laisvai platinamas uZdavinynas sukurtas doc. R. Burbaités
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}

2. Zuvy¢iy tyrimas. Turime mazg zuvyte sverianCig m miligramy. Mokslininkai, tyriantys
mazas zuvytes, nusprendée stebéti n zuvyciy. Jei bendra stebimy zuvy¢iy masé yra ne mazesné
kaip vienas kilogramas, iSveskite pranesimg j ekrang ,,Zuvy uZztenka‘‘, jei mazesné — ,, Zuvy
per mazai‘‘.

Patikrinkime programa: jei m = 3, n = 1000000, i§veskite prane§ima j ekrana: ,,Zuvy uZtenka®.

Jeim =3, n= 1000, i§veskite pranesima j ekrana:,, Zuvy per mazai“.”

//Programa, jveskite Zzuvytés svorj m miligramais ir stebétojy skai¢iy n

#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <cmath>
using namespace std;
int main() {
int m, n;
/! Iveskite Zuvytés svorj m ir stebétojy skaiciy n
cout << "Iveskite Zuvytés svorj (miligramais): "
cin >> m;
cout << "Iveskite stebétojy skaiciy: "
cin >> n;
/I Tikriname salyga: jei zuvyté sveria bent 1000 gramy, tai pakanka stebétojy
if (m >= 1000) {
cout << "Zuvy uztenka" << endl;
} else {
cout << "Zuvy per mazai" << endl;
}
return 0;

}

3. Leopardo greitis. Leopardas greiciausias gyviinas per s sekundziy nubéga ¢ kilometrus.
Sukurkite programa, kuri palyginty leopardo greitj su Zirafos, kuri béga v km/s greiciu. Jei
zirafa greitesné, idveskite pranesima j ekrang: ,,Zirafa greitesné uz leoparda’’, jei greitesnis yra
leopardas ekrane turi biiti rodoma: ,,Leopardas greitesnis uz zirafg’’.

Patikrinkite programa: jei s = 2, ¢ = 20, v = 4, i§veskite pranesimg j ekrana: ,,Zirafa greitesné

uz leoparda”’.?

//Programa, jveskite laikg s (sekundémis), atstuma c (kilometrais) ir zirafos greitj v (km/s)
#include <iostream>

2 Laisvai platinamas uZdavinynas sukurtas doc. R. Burbaités
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#include <iomanip>

#include <cmath>
using namespace std;
int main() {
double S, c, v;
/I Iveskite laikg s (sekundémis), atstumag c (kilometrais) ir zirafos greiti v (km/s)
cout << "Iveskite laikg S (sekundémis): "
cin >> S;
cout << "Iveskite atstuma c (kilometrais): "
cin >> c;
cout << "Iveskite zirafos greit] \% (km/s): "
cin >> v;
/l Konvertuojame  zirafos greitf j km/h (1 km/s = 3600 km/h)
double zirafos greitis_ kmh = \4 * 3600;
/" Skai¢iuojame leopardui reikalingg laika bégant atstumg c¢ greiCiu zirafos
double leopardas_laikas = C / zirafos_greitis_kmbh;
/I Tikriname salyga: jei leopardas béga ilgiau nei s sekundziy, tai spausdiname atitinkama
pranesima
cout << "Leopardas greitesnis uz zirafg" << endl;
} else {
cout << "Zirafa greitesné uz leoparda" << endl;
}
return 0;
}

4. Bauda. Vairuotojui uz grei¢io virs§ijimg atéjo bauda 1000 eury. Kaltininkas 1 euro
monetomis sumokéjo bauda. Ar tilps pinigai | priekabg, kuri gali vezti t tony ? Jei monetos
telpa ekrane turi buti rodomas praneSimas —,Telpa®, jei netelpa:,, Netelpa®“. Viena 1 euro
moneta sveria 7,5 gramo.

Patikrinkite programa: jei k = 15000, t = 1, iSveskite praneSimg | ekrang: ,,Netelpa“.

Jeik = 15000, t = 1.5, i§veskite prane§ima j ekrana: ,, Telpa“.*

// Programa, jveskite i§ viso money skaicius(eurais)
#include <iostream>
#include <iomanip>

#include <cmath>

4 Laisvai platinamas uZdavinynas sukurtas doc. R. Burbaités
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using namespace std;
int main() {
int k; // IS viso monety skai¢ius (eurais)
double t; // T tony priekabos talpa
const double gram_per euro =7.5; // Gramy skaiCius vienai 1 euro monetai
cout << "Jveskite monety skaiciy (eurais): ";
cin >>k;
cout << "]veskite priekabos talpg tonomis: ";

cin >> t;

double total weight =k * gram per euro/ 1000.0; // Bendras monety svoris tonomis

if (total weight <=1) {
cout << "Telpa" << end],
} else {

cout << "Netelpa" << endl;

return 0;

}

5. Mociutés darzas. Mociuté nusprendé virve pasizyméti staciakampio plota, kuriame sodins
agurkus. Virves ilgis yra a metry ( sveikais skaiciais). Kokj didziausig plota mociuté galés
pazymeti virves ilgio s pagal plotg a ? Rezultatas pateikiamas sveikuoju skai¢iumi ( galimas

virvés galas gali likti nepanaudotas).

Patikrinkite:programa: jei a = 12, iSveskite praneSimg | ekrang: s = 36 . Jei a = 23, iSveskite

prane§img j ekrang: s = 121.°

//Programa, jveskite Virves ilg] a
#include
#include
#include
using namespace
int main()
int

5 Laisvai platinamas uZdavinynas sukurtas doc. R. Burbaités
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std;

{

a;
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/! Iveskite Virves ilgi a metrais
cout << "Iveskite Virvés ilg] (metrais): "
cin >> a;
/! Skai¢iuojame staiakampio plota, kurj galima pazyméti virve
/I Plotas lygus a/2 * a/2, kadangi stac¢iakampio pusrutulio ilgis yra lygus a/2
int ] = (a / 2) * (a / 2);
/1 Spausdiname rezultatg
cout << "s = " << S << endl;
return 0;

Mokytojas padeda mokiniams, kuriems reikia pagalbos.

Papildomos uzduotys — 1. Blusa. Blusos nusoka b cm. Sukurkite programg, nustatancia ar
nusokusi s Suoliais, blusa nuSoks m metry atstumg. Duomenys pateikti sveikaisiais skaiciais.

Patikrinkite programa: jei b =40, s = 4, m =4, iSveskite praneSima j ekrang: ,,Blusa 4 Suoliais
4 metry nenuSoks®. Jeib=40,s =4, m = 1, iSveskite praneSima j ekrang: ,,Blusas 4 Suoliais 1
metra nusoks*.°
//Programa, jveskite blusos Suolio ilgi b (cm)
#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <cmath>
using namespace std;
int main() {
int b, S, m;
/l Iveskite blusos Suolio ilg] b (cm)
cout << "Iveskite blusos Suolio ilgi (cm): "
cin >> b;
/! Iveskite Suoliy skaiciy s
cout << "Iveskite Suoliy skaiCiy: "
cin >> S;
/! Iveskite norimag nuSokti atstuma m (metrais)
cout << "Iveskite norimag nusokti atstuma (metrais): "
cin >> m;
/! Konvertuojame blusos Suolio ilgj N cm 1 metrus
double b m = static_cast<double>(b) / 100.0;
/! Skai¢iuojame bendra nusokta atstuma
double nusoktas atstumas = b m * S;
// Tikriname salyga: ar nuSoktas atstumas atitinka norimg atstumg m
if (nuSoktas atstumas >= m) {

cout << "Blusa " << s << " Suoliais " << m << " metro atstumg nuSoks." << end];

}

else

{

6 Laisvai platinamas uZdavinynas sukurtas doc. R. Burbaités
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cout << "Blusa " << s << " Suoliais " << m << " metry atstumo nenusoks." << endl;

}

return 0;

2. Vakariené. Tété viré vakariene, kai laikrodis rodé v valandy ir m minuciy. Jis vakarieng
paruosé per p minuciy. Stnds i$ treniruotés gris, kai bus vv valandy ir vm minuciy. Parasykite
programg, kuri nustatyty, ar tétis spés paruosti vakarieng, kol stiniis grj$ i§ treniruotés. Visi
duomenys yra sveikieji skaiciai.

Patikrinkite programa: jei v = 16, m = 50, p = 60, vv = 18, vm = 50, iSveskite pranes§img |
ekrang: ,,Tétis vakarien¢ pagaminti spés‘.

Jeiv=16,m=50,p=30,vv=17, vm = 10, iSveskite pranesSimg j ekrang: ,, Tétis vakarienés

pagaminti nespés*.’
//Programa,  jveskite kurig valandg tétis pradéjo  gaminti  vakariene (V)
#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <cmath>
using namespace std;
int main() {
int v, m, P, vV, vm;
/! Iveskite,
std::cout << "Jveskite valandas, kai tétis pradéjo gaminti vakarieng: ";
std::cin >> V;
/I lveskite, kiek  minuciy  tétis pradéjo gaminti vakarien¢ (m)
cout << "[veskite minutes, kai tétis prad¢jo gaminti  vakarieng: ";
cin >> m;
/I lveskite, kiek  minu¢iy  reikia  téCiui = pagaminti  vakariene (p)
cout <<  "[veskite, kiek  minu¢iy reikia  pagaminti  vakarieng: "
cin >> p;
/! Iveskite, kiek valandy stinds gris 18 treniruotes (vv)
cout <<  "Jveskite = valandas, kai stnls gri§ 1§  treniruotes: "
cin >> VV;
/! Iveskite, kiek minuciy stnis gris 18 treniruotés (vm)
cout <<  "Iveskite = minutes, kai stnis griS§ 1§  treniruotés: "
cin >> vm;
/I Skai¢iuojame laiko skirtumg tarp vakarienés gamybos ir stny griZimo
int skirtumas = (vv - V) * 60 + (vim - m);
// - Tikriname salyga: ar tétis spés pagaminti vakariene¢ per duota laika
if (skirtumas >= pP) {
cout << "Tétis vakarieng pagaminti spés." << endl;

7 Laisvai platinamas uZdavinynas sukurtas doc. R. Burbaités
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h else {

cout << "Téetis vakarienés pagaminti nespés." << endl;

return 0;

3. PlanSetés. Su p procenty ( p — sveikasis skaiCius) nuolaida mobiliyjy paslaugy teikéjas
parduoda plansetes. Auréja turi a eury (realusis skaicius) ir pirks plansete, kuri be nuolaidos
kainuoja t eury (realusis skaiCius). ParaSykite programakuri apskaiciuoty, kiek kainuos
planSeté su nuolaida tn ir ar Auréjai uzteks pinigy plansetei pirkti.

Patikrinkite programa: jei p=10,a=200.00, t =300.00, iSveskite praneSimg j ekrang: ,,Planseté
su

nuolaida kainuos 20.00 eury. Aur¢jai pinigy neuzteks pirkti‘.
Jeip=10,a=400.00, t=300.00, iSveskite pranesimg | ekrang: ,,Planseté kainuos su nuolaida

270.00 eury. Auréjai pinigy uzteks plansetei pirkti*.®

//Programa, jveskite nuolaidos procentg p
#include <iostream>
#include <iomanip>
#include <cmath>
using namespace std;
int main() {
double p, a, t;
/l Iveskite nuolaidos procenta p
cout << "Iveskite nuolaidos procenta (%): "
cin >> p;
/! Iveskite Aur¢jos sutaupytus pinigus a eurais
cout << "Iveskite Aur¢jos sutaupytus pinigus (eurais): "
cin >> a;
/! Iveskite plansetés kaing be nuolaidos t eurais
cout << "Iveskite planSetes kaing be nuolaidos (eurais): "
cin >> t;
/! Skaiciuojame kaing su nuolaida
double nuolaida = (p / 100.0) * t;
double kaina_su nuolaida = t - nuolaida;
/l Tikriname, ar Aur¢jai uztenka pinigy plansetei Isigyti
if (a >= kaina su nuolaida) {

cout << "Plan8eté¢ su nuolaida kainuos " << kaina su nuolaida << " eury. Auréjai pinigy

8 Laisvai platinamas uZdavinynas sukurtas doc. R. Burbaités
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neuzteks pirkti." << endl;

} else {
cout << "PlanSeté¢ su nuolaida kainuos " << kaina su nuolaida << " eury. Auréjai pinigy
uzteks plansetei pirkti." << endl;
}
return 0;

3 ETAPAS (10 minuciy). Darby vertinimas, jsivertinimas, refleksija.

Tie mokiniai, kurie nori pristato savo pavykusius sprendimus. Aptariame kam nepavyko,

metodu.

Veiksmy kartojimas — ciklai (Renata AliSauskiené)

Pasiekimy (B) Algoritmai ir programavimas.
sritis B23

Klase 7kl. — 8kl.

Tema Veiksmy kartojimas — ciklai.
Integruojami Angly k., lietuviy k., matematika
dalykai,

pasiekimai

Kompetencijos | Pazinimo — veiksmy kartojimas- cikly pristatymas ir paaiSkinimas.

Skaitmeniné — skaitmeniniy jrankiy https://www.onlinegdb.com/#

taikymas.

Skaitmeninis raStingumas subkompetencija — tobulina skaitmeninj
raStinguma.

Individualizuotas skaitmeninis mokymas subkompetencija — savarankiskai
mokosi skaitmeninio jrankiy taikymo.

Komunikavimo — pagalba draugams, atlikty darby pristatymai,

pasidalinimas sprendimais.

Tikslas Susipazins su veiksmy kartojimo — cikly uzdaviniais ir jy sprendimais.

127


https://www.onlinegdb.com/

Uzdaviniai

1. Remdamiesi mokytojo pateikta informacine medZziaga susipazins su

veiksmy kartojimu — cikliSkumu.

2. Atlikdami https://www.onlinegdb.com/# aplinkoje pratybas, kurs

reikiamas komandas.

3. Apibendrins jgyta patirtj, atlikdami refleksija elektroninio pasto ir S. De

Bono kepuriy pagalba.

Planuojamas 1. Gebés naudotis mokytojo pateikta informacija.

rezultatas y C e e e . -
2. ISmoks spresti ciklinius uzdavinius: zinomo ir nezinomo skaiciaus.
3. Apibendrins jgyta patirt;.

— -
Specifings ISmanioji lenta
. ) arba multimedija
priemonés /
- internetinés svetainés:

programiné

. https://www.onlinegdb.com/#

jranga
https://scratch.mit.edu/

Mokymosi Naujos temos pristatymas panaudojant S. De Bono kepures.

metodai

Diskusijos.
Individualus darbas panaudojant S. De Bono kepures.

Jsivertinimo metodas — S. De Bono kepurés ir elektroninis pastas.

Mokiniy atlikto
darbo vertinimas
ir

jsivertinimas[4]

Slenkstinis — Padedamas naudojasi programavimo kalbos konstrukcijomis,
atkartoja mokytojo veiksmus programavimo aplinkoje.

Patenkinamas - UzZraSo keliy eiluciy algoritmus naudodamas programavimo
konstrukcijas ir padedamas naudojasi programavimo aplinka.

Pagrindinis - Sprgsdamas uZzdavinius naudoja programavimo kalbos
konstrukcijas ir aplinka.

Aukstesnysis — Sprendzia sudétingesnius uzdavinius su salyginiu sakiniu ir
iSbando jvairias programavimo aplinkos funkcijas, eksperimentuoja su

programavimo kalbos konstrukcijomis.

Zinios pries

Mokiniai turi Zinoti tiesinius ir Sakotuosius algoritmus ir turi biiti susipazing

su E. De Bono kepuriy spalvy reikSmémis.
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Galimybeés
taikyti spec.
poreikiy

mokiniams

Pateikiamas vienas $altinis 1§ kurio reikia nukopijuoti jau paraSytg uzdavinio

sprendima ir jklijuoti | word lapa.

Patarimai
kolegoms, kurie
naudos parengta

medziagg

1. Scenarijuje numatytas uzduotis atlikite patys.
2. Skirtingy gebe¢jimy mokiniams adaptuokite scenarijy.
3. Galite praturtinti mokiniams teikiamus $altinius jvairesniais.

4. Pamokos metu mokiniai dirba savarankiSkai, mokytojas atliecka

pagalbininko ir konsultanto vaidmen;.

1 ETAPAS (3 min.) Pamokos temos pristatymas:

1.Mokytojas su https://scratch.mit.edu/ primena kas yra kartojimas:

20 pav. Kartojimas

Kai mokytoja pristato pamokos temg, supazindina su ciklo sakinio sintakse, Zinomo kartojimo
skaiciaus ciklg ir nezinomo kartojimo skaiciaus ciklg ji dévi baltg kepure ar lentoje pakabina

“I ":‘5

21 pav. Ziniy kepuré
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2 ETAPAS 1 DALIS (17 minu¢iy). Mokytojos pristatymas ir mokiniy savarankiskas
darbas.
Supazindina su Zinomo kartojimuy skaiciaus ciklo sakinio sintakse:
Kai kartojamas vienas veiksmas:
for (<kintamojo vardas> = <pradiné reik§me>; <kintamojo vardas> <= <galutin¢
reik§meé>; kintamojo reikSmé didinama vienetu)
veiksmas, kuris kartojamas;
Kai kartojami keli veiksmai:
for (<kintamojo vardas> = <pradiné reikSmé>; <kintamojo vardas> <= <galutiné
reik§mé>; kintamojo reikSmé didinama vienetu)
{

veiksmai, kurie kartojami;

}

1. Uzduotis — zinomo kartojimy skaiciaus ciklas:

Mokytoja su scratch programa parodo zinomo kartojimo skaiciaus cikla:

22 pav. Kartojimo skaiciaus ciklas

Ir https://www.onlinegdb.com/# aplinkoje paaiSkina, Zinomo kartojimy skaiciaus ciklas
raSomas tuomet, kai zinome, kiek karty reikés kartoti vieng ar kelis veiksmus.
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//18spausdinti skaiciaus 5 daugybos lentele nuo 1 iki 10

#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;
int main(){
for (int 1 = 1; 1 <= 10; i++)
cout << | << " O "< 5 o< " =" << 1 *F 5 << endl
return 0;

§

Detalizuoja paaiskinima:
Mokiniai sprendzia:

1.1. Pakeisti pavydzio programa, kad ji iSvesty i ekrang skaic¢iaus 5 daugybos lentel¢ nuo 10
iki 20.

#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;
int main() {
for (int 1 = 10; i <= 20; i++)
cout << i << " *F " << 5 << " = " << i * 5 << endl
return 0;

§

1.2. Pakeisti pavyzdzio programa, kad ji iSspausdinty skai¢iaus 7 daugybos lentele nuo 1 iki
20.

#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;
int main(){
for (int 1 = 1; 1 <= 20; i++)
cout << 1 << " O "< 7 o< " o= " << 1 F 7 << endl
return 0;

}

1.3. Kai kartojami keli veiksmai: iSsinagrinékime tokj pavyzd;:

Robotas i§ lego juda v cm/s pastoviu grei¢iu (sveikasis skaicius). Parasykite programa, kuri
apskaiciuoja, kokj atstuma s nuvaziavo robotas nuo pradinés padéties iki deSimtosios sekundés,
naudojant formule s = v * ¢, kur v yra greitis, t — laikas. Jei skai¢iuotume popieriuje, tuomet
atliktume

tokius veiksmus (pvz., kai v = 2):
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S0=2*0=0;,s1=2*1=2,82=2%2=4;s3=2%3=6,54d=2%4=8s5=2%*5=
10; s6 = 2
*G=12;,57=2%7=14,58=2%8=16,59=2%9=18s510=2%*10=20"°

Pastebime, kad roboto nuvaziuotas atstumas skaiCiuojamas vykdant tg pacig operacija
kiekvieng karta, kai kinta laiko reikSmé. Programg iSnagrinékite:

//Roboto judéjimas
#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;
int main 0 {
int v; /! Roboto greitis
int S; /! Roboto nuvaziuotas kelias
cout << "Kokiu greiciu juda robotas? " cin >> v
for (int t = 0; t <= 10; t++)
{
S = v * t;
cout << t << " " << S << endl;
}
return 0;
J

Ivykde programa ir jvede greicio reikSme, ekrane matysite:

Kokiu greiciu juda robotas? 2

23 pav. Rezultatai 1

1.4. Papildykime programa taip, kad ji skai¢iuoty ir ekrane parodyty dviejy roboty nuvaZiuotus
atstumus per tg patj laika, kuriy greiciai gali skirtis.

//Roboto judéjimas
#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;
int main 0 {

int vl, v2; /l Roboty greiciai

9 Laisvai platinamas uZdavinynas sukurtas doc. R. Burbaités
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int sl, s2; /! Roboty nuvaziuoti keliai

cout << "Kokiu grei¢iu juda pirmasis robotas? "; cin > vl;
cout << "Kokiu grei¢iu juda antrasis robotas? "; cin >> Vv2;
for (int t = 0; t <= 10; t++)
{
sl = vl * t:
s2 = V2 * t:
cout << t 9 9<< " " << 5] << " " << 82 << end]
b
return 0;

Kokiu greiciu juda pirmasis robota
-

Kokiu greiciu juda antrasis robotas?

9 18
18 20 50

24 pav. Rezultatai 2
2 ETAPAS 2 DALIS (17 minuciy). Mokytojos pristatymas ir mokiniy savarankiskas

darbas.

1.UZduotis — nezinomo kartojimy skaiciaus ciklas:

Mokytoja su scratch aplinka parodo nezinomo kartojimy skaiciaus cikla:

e

25 pav. Nezinomo kartojimo skaiciy ciklas
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Ir https://www.onlinegdb.com/# aplinkoje paaiskina, kaip raSomas nezinomo kartojimy

skaiciaus ciklas:

2.1. Pinigy skaiciavimas:

//Pinigy skaiCiavimas
#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;
int main 0 {
int pinigai = 0;
while (pinigai < 50)¢
pinigai = pinigai + 4;

}
cout << pinigai << endl;
return 0;

Jei reikia mokytoja dar detalizuoja paaiskinima:

pinigai = @, turim kartoti veiksmus tol, kol pinigai pasidarys > 5@ kiekvienag karta pinigus padidindami 4
Salyga pinigai » 5@ pinigai + 4

@ > 50 - ne pinigai =@ + 4 = 4

4 » 50 - ne pinigai = 4 + 4 = 8

8 > 50 - ne pinigai = 8 + 4 = 12

12 > 50 - ne pinigai = 12 + 4 = 16
16 > 5@ - ne pinigai = 16 + 4 = 20
20 > 50 - ne pinigai = 20 + 4 = 24
24 > 50 - ne pinigai = 24 + 4 = 28
28 > 50 - ne pinigai = 28 + 4 = 32
32 > 50 - ne pinigai = 32 + 4 = 36
36 » 5@ - ne pinigai = 36 + 4 = 40
40 > 50 - ne pinigai = 4@ + 4 = 44
44 > 50 - ne pinigai = 44 + 4 = 48
48 > 50 - ne pinigai = 48 + 4 = 52

52 » 50 - taip
Pinigy bus 52.

26 pav. Paaiskinimo lentelé
2.2. Uzduotis- kelias dienas reikés mesti j taupykle, kad sutaupytumete 50 eury?

Mokytojas atlieka scratch aplinkoje:
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27 pav. Uzduotis scratch aplinkoje

2.3. Mokiniai tg patj bando padaryti https://www.onlinegdb.com/# aplinkoje:

//Pinigy skai¢iavimas
#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;
int main () {
int pinigai = 0;
int dienos = 0;
while (pinigai < 50){
pinigai = pinigai + 4;
dienos = dienos + 1;
}
cout << "Sutaupyti pinigai: " << pinigai << endl,
cout << "Pinigai bus sutaupyti per: " << dienos << endl;
return 0;

}

2. 4. Martynas didelis smalizius. Po té¢io lova Martynas rado m saldainiy. Berniukas pirmg
dieng suvalgé 1 saldainj, antrg — 2, trecig — 3 ir t.t. Kiekvieng kita dieng jis suvalgydavo vienu
saldainiu daugiau negu pries tai buvusig dieng. Per kiek dieny d berniukas suvalgys visus
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saldainius. Maziau saldainiy gali likti paskutinei dienai.'®

/! Smalizius
#include <iostream>
using namespace std;
int main 0
{

int m, // Saldainiy skai¢ius sléptuvéje
k, /! Kiekvieng dieng suvalgomy saldainiy skaiCius
d, // Dieny, per kurias  bus suvalgyti  visi saldainiai, skaicius
cout << "Iveskite  saldainiy  skaiCiy  sléptuvéje: " cin > m;
d = 0; k = 0;
while (m > 0) {
k = k + 1;
m = m - k;
d = d + 1;
}

cout << "Martynas visus saldainius suvalgys per " << d << " dienas (-y)." << end];
return 0;
§

2.5 Stipresniems mokiniams:

Sodininkas pradéjo dirbti sode pavasarj. Jis pirma dieng iSgenéjo ml, antra — m medziy
daugiau negu pirma, trec¢ig — m medziy daugiau negu antraja ir t.t. ParaSykite programa,
kuri apskaiciuoty, kiek dieny d dirbs sodininkas, kol iSgenés n sode auganciy medziy.
Paskutinei dienai gali likti maziau medziy. Visi duomenys yra sveikojo tipo.
Patikrinkite programa: jei m1 = 3, m = 1, n = 16, i$veskite praneS§img j ekrang: ,,Sodininkas
dirbs 4 dienas*.!!

3. ETAPAS (8 min) darby vertinimas, jsivertinimas, refleksija:

Mokiniai atsiverte¢ savo elektroninius paStus laiSkuose randa pateiktus klausimus ir du
atsakymus:

1. K3 reiskia four?

a) Zinomo kintamojo Zyméjimas
b) nezinomo kintamojo Zyméjimas
2. Ka reiskia while?

a) nezinomo kintamojo Zymejimas

b) Zinomo kintamojo zyméjimas

10 Laisvai platinamas uzdavinynas sukurtas doc. R. Burbaités
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Atsake persiuncia mokytojai.

Mokytoja kiloja kepures, mokiniai atsakinéja:

aptaria kuo naudotas sprendimy btidas yra geras \/
28 pav. Teigiamas vertinimas

kur silpniau, sunkiau pavyko suvokti déstoma medZiaga ar sprendziant uZdavinius

29 pav. KritiSkas vertinimas

padaro iSvadas ko iSmoko

30 pav. Apibendrinimas

kaip jautési spresdami suZinoj¢ nauja tema ir spresdami uzdavinius.

31 pav. Subjektyvus vertinimas
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