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SUMMARY

Living in a fast moving world skills of using informative technologies are of great
importance. Students' general skills to use informative technologies are more important than
specific knowledge or being able to use computer programs.

Educational aid ,,Pascal programming language"* is a wonderful alternative not only for
students choosing a programming module but for junior pupils who are interested in
programming as well. The aim and content of created educational aid are introduced in this
paper. Programming language Pascal governing -constructions: attribution to sentence,
conditional sentence and cycles are presented too.

An educational aid consists of theory, tasks and tests of 2 types: self control tests and
tests.

Hot Potatoes programme of creating interactive tasks, HTML language and distance
testing system TesTTool are used for making tests. Teaching material is presented in HTML
formate, animated examples are made using Wink 2000 programme.

This teaching aid can be used:

1. Introducing a new topic, revising or answering a lesson
2. For students' individual, independent learning while extending programming
knowledge.

Analyses of the use of programme in training process and results of experiment are

presented in this paper.
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Jvadas

Siandieninj pasaulj sunku jsivaizduoti be kompiuterio ir be naujausiy informaciniy
technologijy laiméjimy. Informacinés technologijos turi didziule jtaka Siuolaikiniam gyvenimui,
o ypa¢ Svietimo sistemai. Miisy mokiniai moka dirbti kompiuteriais, dirba su interaktyviais,
mastymg provokuojanciais zaidimais, narSo po internetg, susiranda reikalingos informacijos,
integruoja jvairias informacijos rusis, sintezuoja tai j kazka naujo ir jdomaus. Bendrauja vieni su
kitais elektroninio pasto programa, dalyvauja jvairiuose konferencijose, pokalbiuose ir t.t. Tai
visiSkai kei¢ia mokymo turinj, mokytojas ir vadovélis jau nebéra vieninteliai Ziniy Saltiniai.
Dabar, kai mus pasiekia didelis informacijos srautas, svarbiausiu mokymo tikslu tampa mokyti
moksleivi mokytis, sudominti jj naujausiomis technologijomis, kurios padéty jam atrasti zinomus
reiSkinius ir désningumus. Mokytojas turi tapti partneriu ar pagalbininku naujame mokymosi
procese.

Informacijos ir komunikacijos technologijos integravimas j mokyma — Svietimo
reformos uzdavinys. Mokytojo informaciné kompetencija — tai ne vien sugebé¢jimas dirbti su
kompiuteriu ir programine jranga, reikia suvokti ir technologijos socialing paskirtj. Mokytojo
pasirengimas gyventi informacijos visuomenéje, jo informaciné kultiira — svarbus veiksnys
diegiant technologijas Svietime.

Mokytojai turi siekti, kad mokiniai ,,iSmanyty informatikos, informaciniy ir
komunikaciniy technologijy ziniy sistemg bei geb¢jima Sias Zinias taikyti pazinimo, kiirybos bei
mokymosi procese, lavinti struktiirinj ir algoritminj mastyma, skatinti kiirybinio improvizavimo
gebéjimus tiek dirbant individualiai, tiek kolektyviai, ugdyti pasitikeéjimg savo jégomis; ugdyti
smalsumg naujovéms, polinki mokytis Siuolaikiniy, efektyvesniy veiklos bidy, dométis
moderniomis technologijomis* [1].

Bendrojo lavinimo mokyklos bendroji programa numato programavimo pradmeny kursg,
kuris jrasytas j iSpléstinio kurso moduliy sarasa (profilinis mokymas, 11-12 klasés). ISpléstinis
kursas orientuotas ] taikymy, mokeéjimy bei jgiidziy ugdyma. Nuo bendrojo kurso jis skiriasi tuo,
kad yra labiau integruotas su kitais profilio dalykais.

Programavimas — nelengvas intelektualinis darbas. Visy pirma reikia iSnagrinéti
kompiuterj ir programavimo kalbas, tam, kad turéti supratimg apie tikraja informatika.. Taciau
kur kas svarbiau suprasti bendrus programavimo principus, suvokti pagrindines programavimo

kalby konstrukcijas. Tai iSmokti néra lengva, tenka patiems daug pasipraktikuoti kuriant



algoritmus ir juos iSbandant kompiuteriu. Geriausia mokytis tada, kai yra j ka panaSaus
pasizitureti
Programavimas — tai vienas i§ sunkiausiy informatikos temy ne tik mokykliniame
informaciniy technologijy kurse, bet ir studijuojant. Tai kiirybiska, daug intelekto pastangy,
didelio loginio mastymo reikalaujanti veikla.
Pasirinkto magistrinio darbo tema yra ,,Programavimo Pascal programavimo kalbos
valdymo konstrukcijos“. Sia tema ryzausi pasirinkti dél keleto priezas&iy:
e Triksta interaktyviy programy, kuriose mokinai vaizdziai matyty programavimo
konstrukceijy veikima;
e Trukumas programy, kuriose biity laisvé rinktis temas ir kuriose gauty glausta
informacija;
e Bity pateikiamos ne tik formalios zinios, bet jos susietos ir su praktika, kad
mokiniai galéty teorines zinias pasitikrinti per savikontrolés pratimus.;
Darbe bus kuriama vizualiai patraukli, nesudétinga naudoti mokymo priemoné ,,Pascal
programavimo kalbos valdymo konstrukcijos®, kuri padéty mokytis programavimo pradmeny.
Bus remiamasi atliktu tyrimu apie moksleiviy ir mokytojy poziliri 1 esamy mokomyjy

kompiuteriniy priemoniy panaudojimg mokantis programavimo, jy galimybes ir truikumus.

1 Darbo tikslas ir uzdaviniai

Darbo tikslas — sukurti kompiutering mokomaja priemong, kurj padéty moksleiviams kuo
geriau jsisavinti Pascal valdymo konstrukcijas ir programavima, padéty ugdyti algoritminj

mastyma.

Pagrindiniai uzdaviniai tikslui pasiekti:

1. Problemos apibrézimas bei vartotojy poreikiy analize.

2. Mokomyjy programy vertinimo kriterijy nustatymas

3. Mokymo metody ir mokomyjy priemoniy klasifikavimas, programavimo dalyko
mokomyjy veiksmy apibrézimas pagal Bloomo kriterijus.

4. Mokyklose taikkomy mokomyjy programy apzvalga ir jy ivertinimas pagal pasirinktus
kriterijus

5. Mokomosios priemonés projektavimas ir jos jgyvendinimas taikant jvairius
technologinius sprendimus

6. Sukurtos priemonés eksperimentinis tyrimas



2 Problemos analizé

Lietuvoje programavimo mokymas turi senas tradicijas, jo mokymo metodika iSsamiai
iStyrinéta ir moksliskai pagrista. Bendrojo lavinimo mokykloje programavimo buvo mokoma
nuo pat informatikos kurso pradzios. Tada algoritmavimui buvo skirta daugiau nei puse
informatikos pamoky. Véliau programavimui imta skirti Siek tiek maziau démesio.

Algoritmavimo temy (pvz., algoritmo samprata, algoritmy vaizdavimo ir uzra§ymo budai,
duomeny rusys, pagrindinés valdymo konstrukcijos, algoritminiai uzdaviniy sprendimo
principai) yra ir dabartin¢je bendrojo lavinimo informaciniy technologijy kurso programoje.
Algoritmavimas sudaro mazdaug ketvirtj privalomojo kurso. Moksleiviai mokosi tik pagrindiniy
programy sudarymo principy, beveik visiSkai neakcentuojamas programavimo kalbos sintaksés
mokymasis. Mokykloje paplitus kompiuteriams bei tobulesnei programinei jrangai, su kuria
dirbti nereikia programavimo ziniy ir profesionalaus informatiko iSsilavinimo, pasikeité ir
bendrojo lavinimo mokyklos informatikos tikslai: sieckiama supazindinti moksleivius su jvairiais
informaciniy technologijy taikymo aspektais, iSugdyti reikiamus kompiuteriu naudojimosi
jgudzius. Pakito ir turinys: atsisakyta teoriniy kai kuriy programavimo temy, daugiau
akcentuojamas kompiuterijos mokymas. Programavimas, kaip atskiras pasirenkamasis modulis,
yra tik baigiamosiose klasése.

Programavima mokytis reikty dél daugelio svarbiy priezasCiy

e Programavimo mokoma ne dél to turéty biiti, kad jo yra svarbus turinys, bet ir
todel kad jis lavina aukS$tesnio lygio mastymo geb¢jimus. Daug gyvenime
pasitaikan¢iy uzduociy galima bty iSspresti algoritmiskai. Sudarydamas algoritmus
moksleivis suvokia, kad yra daug budy tam paciam uzdaviniui spresti: tai skatina
ieSkoti pacio optimaliausio ir tiesiausio sprendimo kelio. Yra ugdomas gebé¢jimas
analizuoti, loginis mastymas, kiirybiSkumas, savarankiskumas.

e Programavimas reikalauja tam tikry geb¢jimy, tai alternatyva matematikos
mokslui. Mokant uzdaviniy sprendimo mokymo elementai turéty biiti aktyvus
tyrinéjimas, motyvacija, praktinés mokymosi aplinkybés.

e Programavimas sudaro galimybes panaudoti daugiau kompiuterio resursy, pvz.,
naudoti makrokomandas jvairiose taikomosiose programose.

e Programavimas padeda geriau suvokti kompiuterio logika, jo ribotumus ir
galimybes. Sudaro salygas placiau taikyti informacines technologijas.

Beveik kiekvienoje mokykloje yra mokiniy besidomin¢iy programavimu, dalis i§ jy lanko
programavimo pamokas, kiti mokosi kompiuterininky mokykloje arba savarankiSkai. Lietuvos

mokyklose yra mokoma programuoti Pascal kalba, tafiau jaunimo tarpe yra didelis
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susidom¢jimas ir naujomis programavimo kalbomis. Tai mokytojui tik padeda, bet triksta
metodinés literatiiros, moksleiviams skirty kompiuteriniy mokomyjy programy. Interneto portale

www.e-mokykla.lt, kurj kuruoja Svietimo informaciniy technologijy centras, yra sukaupta

nemazai mokomyjy programy jvairiy dalyky mokymui, taciau jy ypac triiksta programavimui
mokyti. Yra keletas, bet jos jau yra paseng tiek savo turiniu, tiek savo galimybémis ir forma, nes
dauguma jy pritaikykos MS-DOS operacinei sistemai. Visos jos neatitinka dabartinés
informatikos mokymo programos.
Neimanoma iSmokti programuoti tik skaitant teorija, kas budinga kitiems mokslams.

Sitaip galima tik turéti supratimg arba susipazinti su programavimo elementais. Kad i¥moktume
programuoti, biitina patiems bandyti kurti programas. Programavimas tai itin kiirybinga veikla,
reikalaujanti labai daug pastangy ir ziniy. Tam paciam uzdaviniui galima sudaryti ne viena
algoritma, o paciai optimaliausiai programai sudaryti reikia ir loginio mastymo, ir ziniy. Todé¢l
reikia daug praktikos, noro mokintis, mastyti. Gal dél to programavimo kursas vidurinéje
mokykloje yra labai sunkiai suvokiamas. Mokomosios kompiuterinés programos programavimui
mokyti, reikalingos dé¢l daugelio priezasciu:

e Kad mokiniai turéty galimybe mokytis individualiai ir jiems norimu tempu;

e Kad Zinias biity galima perteikti naujausiy technologijy déka;

e Kad skatinty mokiniy kiirybingg veikla, formuoty algoritminj mastyma;

e Kad buty pateikiamos ne tik zinios, bet jos biity susietos su praktika, su

interaktyviais pavyzdziais;

e Biity galimybé pasitikrinti Zinias.
2.1 Mokytojy nuomonés tyrimas

Prie$ pradédama planuoti savo veikla, noréjau suzinoti mokytojy ir moksleiviy nuomong.
Apklausos tikslas buvo suzinoti kaip integruojamos programavimui skirtos ir ar naudojamos
mokomosios kompiuterinés priemones. Nor¢jau iSsiaiSkinti ar mokytojai ir moksleiviai jaucia
poreikj naudotis Siomis programomis ir su kokiomis problemomis susiduria. Nes viena
svarbiausiy salygy sékmingai mokomosios priemonés integracijai j ugdymo procesg — teigiama
mokytojo nuomoné apie jam siiiloma naujove. Apklausoje dalyvavo 10 informaciniy
technologijy mokytojy i§ ivairiy Varénos rajono viduriniy mokykly. Jiems buvo pateikta anketa
(zr. 60 psl. 2 priedas).

IS gauty rezultaty matosi (zr. 2.1 pav.), kad dauguma mokytojy naudoja mokomasias
kompiuterines priemones savo pamokose, taciau ne visi. Ta nulemia jvairios priezastys: mazai

valandy skirta programavimui mokyti, maza mokiniy motyvacija, triksta Siuolaikisky MKP,


http://www.e-mokykla.lt/

pacios mokomosios priemonés jau yra pasene, neatitinka S$iy dieny techniniy reikalavimy ar

mokymo programy.

Ar naudojatés MKP mokant programavimo?

Taip Ne Retkar¢iais

2.1 pav. Diagrama Nr.1

Taciau dauguma mokytojy pasisako uz tai (zr. 2.2 pav.), kad tai reikalingos priemones,
tam kad sudominti mokinius, pajvairinti mokymosi procesa. Galima pastebéti tai, kad visi

mokytojai savo darbe naudoja ar bent paband¢ naudoti MKP.

Kokia Jusy nuomoné apie MKP
panaudojima mokant programavimo?

10
8
6 5 5
4
2
0 0
0 T T |
Ziariu j tai Kartais tai Neverta gaiSti Neturéjau tam
teigiamai, tai galima taikyti laiko laiko iSbandyti
puiki priemoné
pajvairinti

mokymo turinj

2.2 pav. Diagrama Nr.2

Taciau kaip mokytojai ziiiri ] esama programing jrangg? Sprendziant pagal jy pateiktus
atsakymus yra naudojamos dazniau tik 2 priemonés (Zr. 2.3 pav.) :
e Programavimo pradmenys (autorius V.Verseckas)
e Elektroninis programavimo vadovelis

(http://62.80.232.136/informatika/kurybiniai_darbai/vad9 10/algor/algo_00.html.

Kitomis priemonémis nesinaudojama dél jy nepritaikomumo darbui pamokoje.


http://62.80.232.136/informatika/kurybiniai_darbai/vad9_10/algor/algo_00.html

Kokias naudojate MKP?
10 10

o
o

PaskMok
Informatika
Elektroninis
informatikos
vadovélis
(internete)

Programavimo
pradmenys

(aut.A.Verseckas)

2.3 pav. Diagrama Nr. 3

Dauguma mokytojy yra uz tai, kad tokios priemonés yra reikalingos ir biity naudingos.
Jas ne tik biity galima pasitlyti savarankiSkam mokymuisi, bet ir biity pritaikytos darbui
pamokoje, t.y. turéty aiSkiai apraSyta teoring dalj, biity jrankis mokiniy ziniy patikrinimui testy
ir savarankiSky uzduociy pagalba.

Mokytojy atsiliepimai apie $iuo metu esamas ir naudojamas kompiuterines priemones
beveik sutampa (zr. 2.4 pav.). Visi pritaria tam, kad jos yra paseng, neatitinka Siy dieny techniniy
reikalavimy, néra suderinamos su Siai dienai mokyklose naudojama programine jranga. Joms

truksta interaktyvumo, vaizdumo, patrauklumo.

Su kokiomis problemomis susiduriate
naudojantis MKP?
10
10 +
8 7
6
4
2
.
0
Programos paseng,  Néra interaktyvios, Trikdo kompiuterio
neatitinka mokymosi vaizdzios darbag, nes kai kurios
turinio skirtos DOS aplinkai

2.4 pav. Diagrama Nr.4

IS apklausos rezultaty matosi, kad mokytojai su esamomis programomis tik supazindina
besidomin¢ius programavimu mokinius, jy beveik  praktiSkai nenaudodami pamokose.

Mokytojai daugiau linke patys kurti uzduotis moksleiviy Ziniy patikrinimui. (zr. 2.5 pav.)
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Kam naudojate programavimui skirtas
MKP?
10
10
8
6
4 2
2
0
0+ .

Ziniy patikrinimui Teorinés Supazindinu su
medziagos jomis tik
perteikimui besidomin€ius

programavimu
moksleivius

2.5 pav. Diagrama Nr.5
Visi vienareikSmiskai pritaria tam, kad tokiy kompiuteriniy priemoniy triiksta

Siandieninéje mokykloje ir jy pasiiila yra labai maza. (Zr. 2.6 pav.)

Ar pakankamas MKP, skirty
programavimui mokyti, pasirinkimas?
10
10 -
8 4
6 4
4
21 0 0
0
Taip Ne Neturiu
nuomoneés

2.6 pav. Diagrama Nr.6

Galima daryti prielaida, jog mokytojams aktualu pateikti savo ugdytiniams kuo naujesnés
ir jdomesnés bei jvairesnés mokomosios medziagos.

Mokytojy buvo klausiama ar jie naudoja testus vertindami mokiniy turimas Zinias. Apie
pusé mokytojy yra taike kompiuterines testavimo priemones ar programas vertindami mokiniy
pasiekimus. Perzvelgus anketos rezultatus ir mokytojy nuomoneg, galima daryti iSvada, kad
mokytojai pageidauja daugiau ir jvairesniy testy déstant programavimo kursg. Mokytojai vis

placiau taiko kompiuterinius testus ir mokymui ir mokiniy mokymosi rezultaty vertinimui.

2.2 Moksleiviy nuomonés tyrimas

Varénos Ryto vidurinéje mokykloje atlikta Zodiné apklausa tarp 11 klasés moksleiviy,
kurie 10 klaséje isklausé programavimo kursa. Apklausa parodé¢, kad programavimas jiems buvo
nelabai suprantamas ir mégiamas. Moksleiviams buvo sudétinga perprasti tam tikras

programavimo temas, pavyzdziui temg ,,Ciklas®“. Sunkiai buvo suvokiamos pacios Pascal
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konstrukcijos, pats mechanizmas kg kompiuteris ,,galvoja“ vykdydamas jy sukurtas programéles.
Gal d¢l Siy priezasCiy ypa¢ mazai mokiniy baigiamosiose klasése pasirenka programavimo
modulj ir valstybinj informaciniy technologijy egzaming.

Klaséje tik vienam kitam moksleiviui programuoti buvo jdomu ir tik maza dalis Zada
pasirinkti programavimo modulj 12-toje klaséje. Pagrindinis argumentas tokiu mokiniy buvo tai,
kad programavimas jiems yra naudingas tuo, kad jie Zada savo ateit] susieti su informacinémis
technologijomis arba savarankiSkai domisi kitomis programavimo kalbomis ir terpémis, kaip
C++, Delfi, PHP ir kitomis.

Neziiirint | tai, programavimas yra svarbus, nes jo mokymasis pagrindin¢je mokykloje
leidzia mokiniams apsispresti dél tolimesnio informatikos mokymosi profiliuotose klasése, o
veliau ir dél su informatika ir informacinés technologijomis susijusiy studijy.

Kitg apklausg atlikau su moksleiviais kurie jau yra pasirinke programavimo pradmeny
modulj. Apklausoje dalyvavo 17 mokiniy i§ Varénos Ryto vidurinés mokyklos, Varénos Azuolo
vidurinés mokyklos ir Merkinés V.Krévés-Mickeviciaus gimnazijos. Jiems buvo pateikta anketa
(zr. 59 psl. 1 Priedas).

Apibendrinus anketos rezultatus mokiniai atsaké, kad jiems programavimas bus
naudingas, nesvarbu ar jie pasirinks laikyti valstybinj informaciniy technologijy egzaming ar ne,
nes dauguma zada studijuot aukstojoje mokykloje disciplinas artimas informatikai. Visi mokiniai
supranta apie technologijy svarba Siandieniniame gyvenime ir visi daugiau ar maziau jau yra
susidure su informacijos apdorojimu.

Apie pus¢ moksleiviy dar domisi ir kitomis programavimo kalbomis ir terpémis: C++,
ziniatinklio kiirimo kalbg PHP ir Jawa (domisi 1 mokinys). Vienas mokinys mokosi
neakivaizdingje Jaunyjy programuotojy mokykloje.

Pateikus klausimg kokia mokomaja medziaga moksleiviai naudojasi, dauguma
atsakiusiyjy (zZr. 2.7 pav.) naudojasi tik J.Blonskio ir V.Dagienés ,,Programavimo pradmenys‘

vadovéliu, visa kitag medziagg susijusig su programavimo mokymuisi atranda internete.

Kokius vadovélius naudojate mokydamiesi?
16

16

14 13

12

10

8

6 5

4 3

2

0 ; T T
J.Blonskio, Vadovélis J.Blonskis, Kita
V.Dagienés JKompiuterija* J.Buk$naitis

LProgramavimo JPriogramavimas*

pradmenys*

2.7 pav. Diagrama Nr. 7
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Visi mokiniai zinojo tik 2 kompiuterines mokomasias priemones (zZr. 2.8 pav.):
e A.Versecko sukurtg ,,Programavimo pradmenys
¢ Elektroninj informatikos vadovélj patalpintg internete.
Sios priemonés buvo Zinomos dél to, kad dauguma moksleiviy su jomis buvo
supazindinti 10 klas¢je mokydamiesi programavimo jvada. Tai natliralu, nes lyginant su
mokytojy atsakymais, S$ios priemonés buvo pasitlytos gabesniems ir besidomintiems

programavimu moksleiviams.

Kokiomis MKP i$ ¢ia iSvardinty Jiis naudojatés ar
bent zinote apie jas?
16 16
16 -
14
12
10 -
81 6
6 4
4 4
2 0 0
0 ‘ ; ; ‘
Programavimo Elektroninis PaskMok Informatika Kitomis
pradmenys informatikos
vadovélis

2.8 pav. Diagrama Nr. 8
I klausima, su kokiomis problemomis susiduriate jei naudojatés MKP (zr. 2.9 pav.)
moksleiviy atsakymai praktiskai sutapo su mokytojy:
e pasenusios,
e trikdomas kompiuterio darbas,
e daugiau yra skirtos tik paziniai su programavimu, nes neatitinka valstybinio
informaciniy technologijy egzaminy programoje keliamy reikalavimy.
D¢l §iy priezas¢iy mokymuisi ir Ziniy jgijimui yra daugiau naudojamas vadovélis.
Mokiniai pageidauja tokios mokymosi priemoneés, kurioje biity aiskiai pateikta teoriné
medziaga, biity priemon¢ Ziniy pasitikrinimui. AiSku, priemoné turi buti nenuobodi, patraukli ir
lengvai valdoma. Ji turéty pajvairinti ir informaciniy technologijy pamokas, kuriose daznokai

triksta naujy mokymo metody taikymo.
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Su kokiomis problemomis susiduriate
naudodamiesi MKP?
16
16 14
14 1
12 1 10
10 |
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6 -
4 4
2
0
Nejdomls, pasene Neatitinka lygio, reikalingo Vadovéliuose randam
pasiruosti valstybiniam daugiau teorijos ir pavyzdziy|
egzaminui

2.9 pav. Diagrama Nr.9

I klausimg kokios temos yra sunkiausios, atsakymai buvo gan jvairiis (zr. 2.10 pav.).

Daugumai problemy sukelia cikly pritaikymas programose, kitiems masyvai, jrasai.

Kokios temos Jums sunkiausios?

16 -
12

8 7

4 4
4 -
1
0
0 . T T T
Ciklai Masyvai Jrasai Proceddros ir Duomenys
funkcijos failuose

2.10 pav. Diagrama Nr.10

Studenty poziiiris | programavima:

,Buvo apklausta 70 VPU — IV kurso informatikos bakalaury, I ir II kurso informatikos
magistranty. 60 proc. studenty, i klausimg kokie dalykai i§ informatikos jiems buvo
naudingiausi, 50 proc. studenty atsaké, kad programavimo dalykai. Taigi studentams
programavimas yra labai svarbus. Dauguma atsakiusiy (91 proc.) jau dirba, taigi jy poZiiiris yra
susijes su darbine veikla. Jdomu ir tai, kad dauguma studenty (70 proc.) laiko Paskalio kalbos
mokymg bitinu, nes jis déstomas vidurin¢je mokykloje. Kai kurie isreiSké pageidavima, kad po
Paskalio biity déstoma Delphi. Klausiami, kodél daugumos tokios prastos algoritmavimo Zinios,
apie 80 proc. magistranty atsake, kad per mazai buvo skirta démesio algoritmavimo svarbai.* [5].

Apibendrinant tyrimus galima teigti, kad pagrindiniai moksleiviy ir mokytojy
poreikiai yra Sie:

e Valdymo paprastumas

¢ Dizaino patrauklumas

e Teorijos ir praktikos santykis

14



e Ziniy pasitikrinimas
¢ Informacijos aktualumas
¢ Informacijos atnaujinimas

e Techninis suderinamumas su naudojama programine jranga.

3 Mokomuyjy programy ir metody analizé

3.1 Mokomuyjy programy vertinimo kriterijy sudarymas

Mokiniy ir mokytojy apklausos metu gauta informacija padéjo sudaryti kriterijy sarasa,
kurie padés jvertinti ir palyginti esamas programas programavimui mokyti. Moksleiviy ir
mokytojy paminéti kriterijai yra svarbiis, taciau jy sarasa papildysiu ir kitomis priemoniy kokybe
apibiidinan¢iomis savybémis, kurios atitinka ne tik techninius reikalavimus, bet ir programos
struktlirag, programos pritakkomumg darbui pamokoje ir savarankiSkam darbui, informacijos
pateikima.

Savybiy sagrasas pagal kurias bus vertinamos mokomosios kompiuterinés priemonés:

e Valdymo paprastumas — tai svarbus kriterijus, kadangi sudétingas programos
valdymas sumazing besimokanc¢iyjy motyvacija mokintis. Programos struktiira turi buti
aiSki, logiska. Turi buti aiSkus joje navigacijos budas, kad mokinys bet kuriuo momentu
turéty galimybe nutraukti darbg ir Zino kaip tai padaryti

e Vartotojo sasajos patrauklumas — patrauklus programos dizainas gali sukelti
besimokanciojo susidoméjimg. Mokomajai programai svarbu ne tik turinys, bet ir jo
pateikimas kompiuteriu: iSdéstymas, grafika, Sriftai.

e Programos pritaikomumas darbui pamokoje — programa turétu biti tokia, kad
ja buity galima pritaikyti per pamokas: keisti sudétingumo lygj, medziagos turinj, laisvai
naviguoti tarp temy. Programos turinys neturéty priestarauti kity mokomyjy priemoniy
turiniui (vadovéliui), sutapti terminai. Pasirinkti testus pagal nagrinéjama tema.

e Teoriné medzZiaga — mokomoji aplinka turi pateikti ir tam tikra teorijos dalj.
Teoriné medziaga turi but glausta, aiSki. Ji turi atitikti programa. Parengta profesionaliai,
atitikti besimokanc¢iyjy amziy. Ji neturéty biiti jprastinis vadoveliy atitikmuo.

e Testavimo galimybé — Sis kriterijus yra svarbus, nes mokymosi procese yra
svarbu ne tik Ziniy jgijimas, supratimas, bet ir galimybé tas Zinias pasitikrinti ir praktiSkai
pritaikyti. Tai vienas i§ biidy moksleiviams pasitikrinti jgytas Zinias.

e UZduodiy pateikimas — svarbu, kad mokinys galéty jgytas teorines Zzinias

praktiSkai pritaikyty atlikdamas uzduotis.
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e Moksleiviy jvertinimas — automatizuotas moksleiviy jvertinimas aktualus ne tik
mokiniams, bet ir mokytojamas. Mokytojui tai patogu, nes nereikia darby tikrinti
asmeniskai, o moksleiviai turi galimybe jsivertinti savo Zinias.

e Turinio redagavimas — tai su informacijos naujumu susijes kriterijus. Turinio
redagavimo galimybé¢ suteikia mokytojui pakeisti pateikta informacija arba paciam sukurti
testus mokiniy ziniy patikrinimui.

e Daugialypés terpés panaudojimas — moksleiviui sudominti ir pritraukti jo
démes;j gali jvairlis garso bei interaktyviis vaizdo intarpai.

e Darbas kompiuteriy tinkle — tai galimybé, kuri leidZia jdiegti programg viename
kompiuteryje ir pasiekti i§ bet kurio kito j tinkla jjungto kompiuterio.

e Techninis suderinamumas su naudojama programine jranga — svarbu, kad
kompiuteriné priemoné bty suderinta su mokyklose naudojama programing jranga,
netrikdyty kompiuteriy darbo. Programos jdiegimas turi biiti paprastas, nereikalauti

specialiy ziniy. Programg turi sugebéti pasileisti kiekvienas mokinys.
3.2 Mokomuyjy programy klasifikacija

Mokomyjy programy yra jvairiy: nuo paprasty programy skirty vieno dalyko kuriai nors
temai mokyti iki sudétingy skirty modeliuoti. Mokomosios programos yra klasifikuojamos
ivairiai. Bet dazniausiai klasifikuojama pagal turinj ir paskirtj [6]

Pagal turinj mokomosios programos skirstomos:

Mokomosios programos

o A

Universalios Mokomosios

3.1 pav. Mokomuju programuy skirstymas pagal turinj

Universalios programos néra skirtos kokiam nors dalykui mokyti. Jos skirtos taikyti
jvairiems dalykams, siekiant jvairiy mokymo tiksly.

Visas mokomasias programas galima suklasifikuoti, atsizvelgiant i tai kg Sios programos
leidzia besimokanciajam, kitaip sakant, kiek tas besimokantysis gali jas valdyti. Todél jas galima

suklasifikuoti  tokias kategorijas (zr. 3.2 pav.).
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Eksperimentavimo ir modeliavimo -
Pagalbines programos
programos
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'Gnstravimo ir modeliavimo program9
<Savarankiéko mokymosi programoD‘w < = > < Pratyby programos >

\
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Demonstravimo programos
A A . A
< Mokomieji zaidimai > < Programavimo terpés > < Kontroliuojangiosios programos >

3.2 pav. Mokomuju programuy skirstymas

Demonstravimo programos daznai atlieka jprasty demonstravimo priemoniy funkcija.
Taciau kompiuterinés demonstravimo priemonés paprastai biina pranasesnés uz jprastines,
kadangi kompiuterio ekrane gali buiti pademonstruoti sudétingi eksperimentai, pateikti sudétingy
reiSkiniy modeliai. Demonstruojant derinami keli informacijos pateikimo budai (tekstas, garsas,
vaizdas); demonstravimo priemonés daznai pasizymi interaktyvumu (stebimg vyksma galima
sustabdyti, pakartoti, pakeisti parametrus ir pan.).

Eksperimentavimo ir modeliavimo programos imituoja ivairiy reiSkiniy vyksma,
savybes, mechanizmy veikimg. Jos daznai naudojamos ir kaip demonstravimo priemonés.
Pateikiami modeliai paprastai priklauso nuo jvairiy parametry, kuriuos galima keisti, pasirinkti.
Nuo demonstravimo programy skiriasi tuo, kad pasizymi didesniu interaktyvumu.

Konstravimo ir modeliavimo programose galima ne tik keisti modeliuojamojo reiskinio
parametrus, bet ir paciam konstruoti mechanizmus, stebéti jy veikimg, tirti reiSkiniy
désningumus, kurti hipotezes ir jas tikrinti. Nuo eksperimentavimo ir modeliavimo programy
skiriasi galimybe kurti naujus eksperimentus.

Pratyby programos skirtos jvairioms teorinéms zinioms jtvirtinti ir praktiniams
jgudziams ugdyti. Jos apibiidinamos kaip mokomojo pobiidzio t.y. Sios programos aiskiai
nurodo mokiniui kg reikia daryti. Jos daugiau skirtos teorinéms Zinioms jtvirtinti ir praktiniams
jgtidziams formuoti. Pirmiausia besimokantysis turi jgyti reikalingy Ziniy ir iSmokti taisykles, po
to pasitelkus $ias programas atlickamos nesudétingos uzduotys, susidaro reikiami jgiidziai ir
jtvirtinamos Zinios.

Kontroliuojancios programos skirtos besimokanciyjy zinioms tikrinti. Nuo pratyby
programy skiriasi tuo, kad néra skirtos mokyti, bet tik patikrinti zinias. Tai gali bati testai,

uzduotys ir kt.
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Savarankisko mokymosi programos pasizymi visy auks¢iau minéty tipy savybémis. Jos
skirtos padéti pac¢iam mokiniui mokytis vienos ar kitos temos, formuoti reikiamus jgiidZius,
patikrinti savo Zinias ir t. t.

Mokomieji Zaidimai — tai kompiuteriniai Zaidimai, kuriuose vyrauja mokomieji
elementai. Tai gali buti jvairts galvosiikiai, kryziazodziai, modeliavimo zaidimai loginei ir
strateginei mastysenai lavinti.

Pagalbinés priemonés padeda atlikti jvairius nuobodzius ir varginanius veiksmus,
leidzia daugiau démesio skirti esminiams dalykams. Tai gali buti elektroniniai Zodynai,

enciklopedijos, Zinynai, katalogai.
3.3 Mokymo metodai ir jy klasifikacija

Mokymo metodai klasifikuojami pagal Siuos kriterijus: mokymo informacijos Saltiniy
pobiidj, mokymo ziniy Saltinj, mokinio veiklos pobiidj, bendra interaktyvia pedagogo ir
ugdytinio veikla.

Pedagogai praktikai, remdamiesi tradiciniu mokymo modeliu, kéle ir tebekelia
pamatinius ugdymo tikslus:

e perteikti informacija;
e skatinti kiirybiskuma;
e formuoti praktinius geb¢jimus.

Metodai, naudojant informacines technologijas ugdymo procese, klasifikuojami pagal
jvairius pozymius. Sitillomos 6 klasifikacijos.

1. Kklasifikacija pagal programinés jrangos tipus (aprasyta 3.1 skyriuje);

2. Kklasifikacija pagal programinés jrangos paskirtj. I§skiriami 3 kompiuterinio mokymo

metodai:
e kompiuteris — mokytojas;
e kompiuteris — priemong;
e kompiuteris — mokymo terpé
3. klasifikacija pagal moksleivio aktyvumo lygmeni:
e mokymas — sistemos Zinios, sistemos tikslai
e tyrinéjimas - sistemos zinios, moksleivio tikslai
e konstravimas — moksleivio zinios, moksleivio tikslai
4. Kklasifikacija pagal moksleivio santykj su mokymosi medziaga:
e patirties jgijimas;

e 7iniy suteikimas;
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Ziniy sutvirtinimas;
integravimas;

pritaikymas.

5. Kklasifikacijoje pagal kognityvinj poveik] iSskiriami tokie metodai:

kompiuteris — nasi priemoné tam, kad moksleivis galéty daugiau démesio skirti
aukStesnio lygio veiklai, rutininiams darbams atlikti panaudojamos kompiuteriy
programos;
hipermedia — taikomos asociatyvyji mastyma skatinancios informacijos
priemongs, kuriose jvairiy rusiy informacija vaizduojama ne tiesiniu biidu, o per
asociacijas;

mikropasauliai.

6. klasifikacijoje pagal mokymosi biidg metodai skirstomi remiantis D.Diujo isskirtais

mokymo biidais:

tyrinéjimas;
komunikavimas;
konstravimas;

iSreiskimas.[10]

3.4 Programavimo dalyko mokomuyjy veiksmy apibrézimas pagal Bloomo

kriterijus

Pazinimas — tai procesas, per kuri besimokantysis suzino faktus, sgvokas, taisykles,

désnius. Pazinimo sriciai iSkeliami mokymo tikslai susij¢ su: Zinojimu, supratimu, atpaZinimu,

mastymu, jvertinimu.

Veiklg su turiniu patogu susieti remiantis Bloomo taksonomija, tai priemoné kuri padeda

klasifikuoti. 3.1 lentel¢je pateikta Pascal programavimo kalbos turinio ir veiklos susiejimas pagal

Bloomo taksonomijg.

3.1 Lentelé PaZinimo sritys

Veikla Turinys
Zinios
Zinoti, prisiminti, atpaZinti, Tai lygmuo, kuris remiasi pagrindinémis programavimo

atkurti faktus, sgvokas, terminus, | Pascal kalbos ziniomis. Tam reikia Zinoti kintamyjy, tipy,

apibrézti, apibudinti sakiniy, konstrukcijy esme, apibrézimus ir pavyzdzius.

klasifikacijas, kriterijus, metodus, | Zino programos struktiira ir programavimo kultiiros

taisykles, désnius, désningumus. | elementus, programy sudarymo etapus.

Supranta tekstiniy byly paskirt;.
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Supratimas
reikSmiy supratimas, vertimas,

interpretavimas

Sugeba pateikti programos pavyzdziy.

Suvokia kintamojo sgvoka.

Skiria zinomo ir nezinomojo kartojimo skaiciaus ciklus, jy
taikymo ypatybes.

Supranta pagrindinius programavimo algoritmus: sumos,
sandaugos, kiekio skai¢iavimo, rikiavimg, maksimalios
(minimalios) reikSmés paieska.

Apibudina masyvo ir jraso sgvoka.

Taikymas
iSmokty ziniy (savoky) teorijy,
désniy) taikymas naujose
situacijose.

Gebéjimai pritaikyti, parinkti,
modifikuoti, apskaiciuoti,

parengti, sukonkretinti

Sis lygmuo — tai sugebéjimas pritaikyti, perkelti jgytas
Zinias, taisykles jvairiuose programy pavyzdziuose.
Pritaiko realiyjy, sveikyjy, loginj ir simbolinj duomeny
tipus.

Sugeba sudaryti programas, kuriose pritaiko klasikinius
algoritmus: sumos, sandaugos, kiekio skai¢iavimo ir kt.
Sugeba jvesti (iSvesti) duomenis i§ klaviattros (bylos),
iSvesti i ekrang (i byla).

Taiko uzdaviniuose pagrindinius valdymo sakinius bei
struktiiras: priskyrimo ir salygos sakinj, ciklus.

Moka aprasyti masyvo tipo kintamuosius, sukuria jraSo
duomeny tipa.

Geba atlikti veiksmus su masyvo elementais: jvesti ir

iSvesti duomentis, atlikti paieska, vartoti reiSkiniuose.

Analizé
Visumos suskaldymas i
strukttrines dalis.

Geb¢jimai atskirti, i$skirti,

nustatyti elementus, organizavimo

principus, rysius; iSskirti,
identifikuoti daiktus, reiSkinius
apibiidinancius pozymius,

ypatumus; klasifikuoti, priskirti

kategorijai; palyginti elementus,

ry$ius, priklausomybes;

Tai gebéjimas visuma skaidyti j dalis, elementus. Nustato
kokius kintamyjy tipus, programavimo konstrukcijas
naudoti konkretaus uzdavinio programos sudaryme.
Sugeba analizuoti algoritmus, nustato programos
struktiirines dalis: duomeny jvedimg, programos veiksmus
apibuidinancius sakinius, duomeny iSvedimg.

Geba algoritmg (programa) suskaidyti | atskiras

struktirines dalis: procediras ir funkcijas.
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sukonkretinti, detalizuoti, iSvesti,

palyginti

Sintezé

atskiry daliy sujungimas i visuma.

Gebéjimai susieti, sujungti dalis,
susisteminti; apibendrinti

medZziaga, prakting patirtj; atrasti,

sukurti kg nors naujo, modeliuoti.

Tai geb¢jimas atskiras programos dalis, blokus sujungti |
visumg.

Sumodeliuoja programg i§ atskiry daliy. Sugeba susieti
matemating abstrakcijg su techning realizacija: naudoja
logines ir matematines funkcijas programose.

Sukuria struktiirinius duomeny tipus, kuriuose panaudoja
masyvus ir jraSus.

Moka rezultatus iSvesti i tekstines bylas.

Tinkamai parenka sprendziamam uzdaviniui duomeny

strukturas.

Vertinimas
sprendimy apie medziagos, idéjy
vertingumg priémimas.
Geb¢jimai susidaryti nuomong
argumentuoti, pateikti iSvadas,

logiSkai pagrijsti.

Supranta uzdavinio skaidymo i dalis privalumus, uzraso
programg procedury ir funkcijy pagalba.

Geba sudaryti aiskia, teisingg programg efektyviausiu
bidu.

Sugeba suprasti, paaiskinti ir pagristi klaidy reikSmes, jas
iStaisyti. Moka parinkti kontrolinius duomenis programos

teisingumui patikrinti.

Projektuojamoje mokomoje priemonéje bus sickiama jgyvendinti Bloomo kriterijus.

3.5 Mokomyjy programy apzvalga

Programavimo mokymui yra sukurta labai mazai mokomyjy programy. Beveik visos i§ jy

yra paseng, neatitinka bendryjy programy, kitos sukurtos DOS aplinkai. Nuspresta pasirinkti Sias

programas, kurias bandysiu paanalizuoti:

e Programavimo pradmenys

e Automatizuotas apmokymo kursas Turbo Pascal 6.0

e Informatika

e PaskMok

e FElektroninis informatikos vadovélis

e . Komenskio Logo*

Sios programos bus perzitirimos ir jvertinamos pagal anksciau apraSytus kriterijus.
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3.5.1 PROGRAMAVIMO PRADMENYS

Viena i§ sékmingiausiai naudojamy mokant programavimo pagrindy jaunesnése klasése
yra  Siauliy Ivinsko gimnazijos mokytojo Arvydo Versecko kompiuteriné programa

,Programavimo pradmenys*.

Turinys

ik
2h
ek
4.
E.
6.
7
a.
Q.

Programa

Rasymo sakiniai
Programy rasymas
Skaitiy sekos
Operacijos div ir mod
Skaitiaus skaitmenys
Salyginis sakinys
Loginiai duomenys

¥ienas i5 keliy veiksmy
Ciklas Far
. Ciklas cikle

3.3 pav. Programos ,,Programavimo pradmenys“ pagrindinis langas

=
= O

Kompiuteriniame vadovélyje pateikiamos 14 pagrindiniy programavimo pradziamokslio
temy, pratimy ir testy rinkiniy. Kiekviename skyriuje yra tekstiné ir animaciné medziaga.
Vartotojas pasirinkgs tema, randa nemazai sudaryty programy. Atvedg pelés Zymekli ant bet
kokios programos eilutés vir§ programos esancioje juosteléje pamatysite tos eilutés komentara.
Daugumai pateiktu programy pavyzdziy galima jsijungti rézimg, kurio metu vaizdziai
demonstruojama programos eiga, vaizdinés medziagos intarpai, galimybé interaktyviai stebéti ir

valdyti nagrin¢jamg programa (zr. 3.4 pav.).

Duotas natdraliyjy skaifiy intervalas [m, n]. Paradykime programa, kur rasty intervalo skai€iy suma,

a2 i, I Vykdomas sakinys & Atmintine
Programos tekstas
var m, n, i : integer; m =
program suma; sum : lengint;
var m, n, i : integer;
sum : longint; =
begin
read(m, n); i=
sum == A Atmintineje skiriama vieta
for i := m to n do kintamujy reikéméms saugoti sum =
sum := sum + 1;
writeln(‘sum = ‘', sum) L. ¥ " y
end.

L

3.4 pav. Programos ,,Programavimo pradmenys* interaktyvios uZduoties langas

Programos teoriné medziaga iSdéstyta hiperteksto principu. Programos naudojimas yra

paprastas, nes uztenka turéti tik interneto narSykle.
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Ziniy pasitikrinimui galima atlikti testus, kuriose yra pateikta programa ir pradiniai

duomenys (zr. 3.5 pav.).

W

1)
program sklnrl;
var n, sum, i : integer;
begin
read(n);
sum = 0;
i:=1;
while i < n do
begin
Sum = sum + i
i=i+1
end;
writeln ['swm = ', sum)
end.

n =

(i

sum

3.5 pav. Programos ,,Programavimo pradmenys* testo langas
Yra nemazai originaliy uzduoCiy, palengvinan¢iy mokytojui darbg, kai reikia
mokiniams pasitilyti individualias uzduotis. Deja, §i kompiuteriné priemoné naudojama tik
jaunesneése klasése, déstant programavimo modulj ¢ia pateikty Ziniy jau nebepakanka.
Sia programa galima priskirti prie  demonstravimo, pratyby, savarankisko

mokymosi programy.
3.5.2 Automatizuotas apmokymo kursas Turbo Pascal 6.0

Si programa yra skirta mokyti pagrindiniy Pascal programavimo kalbos konstrukcijy.
Teorija pateikta nuosekliai perzitrint turinj (zr. 3.6 pav.). Kiekvienai temai yra numatytos

praktinés uzduotys, kurios tinka tiek darbui pamokoje, tiek savarankiskam ziniy pasitikrinimui.

H:\DOCUME-1\Kompas\Deskop\PASCAL\KURSAS. EXE - [0 x|
TURINYS '

3.6 pav. Automatizuoto apmokymo kurso Turbo Pascal 6.0 turinys

Kadangi §i programa sukurta 1993 m. ji yra pritaikyta MS-DOS, todél yra valdoma tik
klaviatiiros pagalba. Kompiuteriuose su Siuolaikinémis operacinémis sistemomis nekorektiskai
vaizduojamos lietuviSskos raidés, kai kurie simboliai. Todél, ja labai sunku yra skaityti ir
nagrinéti.

Programa biity priskiriama demonstruojanciy programy tipui.
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3.5.3 INFORMATIKA

Programa skirta bendrojo lavinimo mokykly 10-12 klasiy mokiniams. Tai
kompiuterizuotas V.Dagienés ir G.Grigo vadovélio “Informatika” variantas - elektroniné knyga
su testu Zinioms patikrinti.

Interfeisas primena jprastos knygos turinj - €ia iSvardintos visos programoje siiilomos
temos, kurios atitinka pagrindinés mokyklos programavimo programa (zr. 3.7 pav.). Programa
patogi tuo, kad teoriné dalis yra iSdéstyta suprantamai ir kompaktiSkai, mokiniams sudaryta

galimybé¢ atzymeti keleta temy ir jas studijuoti nuosekliai. Pateikta daug programy pavyzdziy su

vy s e .
paaiskinimais.
= INFORMATIKA [ E3 [ % IMFORMATIKA
Dabs _pie EZ
Temos ‘ Temos ii | Unduotys | Tema  binomo kaojime skaisiaus cikdas
puslgpial 5@ 5 M 4 -
1 daks Tformacija _| Procedira Jeigu cikie for, kaip ir cikle while, kartojami Ptsll sakiniai, tai jie apgaubiami
| Sveikiejiir realieji skaitiai | Fuskeija odpiais begin ir end- padaromas visnss sudetiis sakinys
7/ st s el | Logiiai duomenys iiuaja sve PGJI’.\ skaidio nua m iki n kvadrate
_| Konjunkeija | Vienas i¥ dvisjy veiksmy
| Disjusikcija | Vienas i keliy veiksmy,
_| Loginiai reikiniai | Sudetinis sakinys
IF daks Algoritroal | Ciklas
| Algoritmo savoka _| Zinomo kartojimy skaifiaus ciklas
_| Eintamejo savoka _| Cilas cikle
| Reiskiniai _| Programa
_| Reikimiy priskyrimas | Funkeijes ir procediires programoje
| Duomeny tipai _| Masyvas
-« Zymes Skaityti paZymétas temas Testas ‘ » a5 afliekamas n - m + 1 karta, O jel m >0 - né karo

3.7 pav. Programos , Informatika* temy ir uzZduoties langai

Kiekvieng teoring temos dalj atitinka praktin¢ dalis (zr. 3.8 pav.). Tai keleto i dalis
skaidomy klausimy paketas, skirtas savarankiskai pasitikrinti, kaip jsisavinta teorin¢ medziaga,
medziagos technologijy analiz¢ ir iSpildymas.

~ INFORMATIKA BEE|
Dalys Apie...

10. Papymekite kokiam 1
tipui  priklausys  reikinie 2%
rezultatai: 4

Ll
—
P ==

11. Aryra Klaide pmcedurcue? (spauskn:e eia) O Taip O Ne

| 12 Ar yra Idaldﬁ funkcijoje? (spauskite ia) O Taip O Ne
13. Papymekite reidkinia Trwe  False
reikBmes: [a=10] or [b=10) 3
(kaia=5 b=10;) [a= 5] and (b= 10) or false

14. Nurodykite kam bus lygi X reikdme, atlikus salygina sakina:

if y>5
thenx:=y-5 Kai : X=...
elsex:=y+5 = OS5 Q18

(>}

3.8 pav. Programos ,,Informatika“ testo langas

Programa nors ir sukurta 1997 m., jos valdymas yra gan paprastas, patogiai ir aiskiai
pateikiama informacija vartotojui. Taciau joje néra interaktyviy elementy. Ji veikia be dideliy

trukdziy.
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Programa galima priskirti prie demonstruojan¢iy, savarankiSko mokymosi ir

kontroliuojanciyjy programy.
3.5.4 PaskMok

Si mokomoji kompiuteriné priemoné yra sukurta 1995 metais, mokytojo A.Versecko ir
programuotojo S.Rupeikio. Jg sudaro 15 pagrindiniy programavimo temy (zr. 3.9 pav.), kurios

buvo idétos 1 anksCiau naudota vadovel; ,Informatika 11-12 klasei*.

FPaskalio kalbos nokomoli prograna

Tac = T5ait]
3.9 pav. Programos PasMok temy langas

Programa skirta tik Ziniy patikrinimui testy pagalba, joje néra teorinés medZziagos.
Pasirinkus temg, programa pasiiilo pasirinkti praktinés uzduoties tipa: kontroliné arba
bandomoji uzduotis. Moksleiviui kiekvienu atveju pateikiama nagrinéti 5 pratimai, kuriuose
reikia atlikti algoritmus arba pagal duota programos fragmenta nustatyti rezultatus, turint
pradinius duomenis.

Algoritmo atlikimas yra pakankamai efektyvi moksleivio kontrolés forma, padedanti
iSsiaiskinti moksleiviui ar suprastas buvo algoritmas ar jo konstrukcija. Atlikus uzduotis
pateikiama suvestin¢ lentelés pavidalu, kurioje matoma teisingi atsakymai ir moksleivio gauti
rezultatai. Paspaudus klaidingo atsakymo numerj tiek moksleivis, tiek mokytojas gali atlikti
klaidos analize. Gauta jvertinimg programa saugo tik jos darbo metu. Véliau galimybés
pasizitreéti kaip sekési moksleiviui néra.

Si mokomoji priemoné yra sukurta DOS operacinei aplinkai, todél ja naudotis yra gan
sunku, nes kyla problema su operacine sistema, nekorektiSskai vaizduojamos lietuvisSkos raidés.
Programa galima valdyti tiek pelés, tiek klaviatiiros pagalba. Vartotojo sasaja néra patraukli
vartotojui, néra grafikos elementy, kurie pritraukty démes;j.

Programa priskiriama kontroliuojanéiyjy programy tipui.
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3.5.5 ELEKTRONINIS INFORMATIKOS VADOVELIS
http://62.80.232.136/informatika/kurybiniai_darbai/vad9 _10/algor/algo 00.html

Sis informatikos vadovélis, patalpintas internete, yra puiki mokomoji priemoné déstant
programavimo jvada. Jis sudarytas pagal V.Dagienés knyga. Jame yra sudétos pagrindinés

programavimo temos. Placiai iSnagrinéta teoriné medziaga, yra vaizdinés medZziagos intarpy,

iliustruoty pavyzdziy.
PROGRAMA KOMPIUTERIO
program dalyha; ATMINTINE
var a, h,{prad. duomenys} a h
dalmuo,
liekana : integer; dalmuo liekana
hegin
read(a,h); @
dalmuo :=0;

liekana := a;
while liekana>=h do
begin
dalmuo := dalmuo +1;
liekana := liekana-h
end;
writeln ( dalmuo, liekana : 5)
end.

Dalmens ir liekanos radimas (ciklinio algoritmo pavyzdys).

3.10 pav. Elektroninio informatikos vadovélio interaktyvios uZduoties langas

Moksleiviy ziniy patikrinimui galima parsisiysti testus. Vartotojas pries atlikdamas testg
turi uzsiregistruoti jvesdamas varda arba pavard¢. Moksleivis turi galimybe pasirinkti mokomajj
arba kontrolinj testg ir ji atlikes gauti jvertinama.

Elektroninis vadovélis priskiriamas prie pratyby, demonstravimo, savarankisko

mokymosi programy.
3.5.6 ,,Komenskio Logo*

Logo — ideali kalba pradedan¢iam mokytis programavimo bei darbo kompiuteriu
pagrindy. Logo — lengva kalba mokymuisi:
* Jengva jsidémeéti komandas, nes jos asocijuojasi su jprastais kasdieniniais
veiksmais ir zodziais;
» draugiska aplinka;
= greita grjztamoji reakcija.
Logo formuoja gerus programavimo jgidzius:
= skatinama kurti lakoniskas programas;
= procediiros vartojamos kitose procediirose (modulinis principas);
* Jaikomasi struktiirinio programavimo principy. 8]
,Komenskio Logo* programa yra daugiau skirta jaunesnio amziaus moksleiviams. Joje
galima ne tik programuoti, bet ir projektuoti. Ji turtinga Siuolaikiniy programavimo kalby
id¢jomis bei konstrukcijomis, bei patogiomis priemonémis programinei jrangai kurti ir

projektuoti.
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Dirbant su Sia programa galima vartoti procediiras, sarySius. Yra apie 300 jvairiy
komandy.

Sistema néra sudétinga, greitai perprantami pagrindiniai veiksmai, vaizdZziai iSreiSkiami
rezultatai. Yra Zinynas, kuris palengvina darbg pradedantiesiems ir norintiems kurti
sudétingesnius projektus.

Kompiuterio valdomo Vézliuko jvaldymas supazindina su pagrindinémis programavimo
sgvokomis. Mokinys, valdydamas Vézliuka, programuoja kompiuteri, ji valdo. Todél nesunkiai
galima sukurti grafinius vaizdus, judesj. Programavimo kursas tampa Zaisminga veikla, kurio
procese lengviau jsisavinami programavimo jgiidziai.

Logo aplinka nukreipta ne ] taisykliy, teorijos jsisavinimg, o ] mastymo proceso
formavimg. Logo formuoja gerus programavimo jgiidzius, skatina kurti lakoniskas programas,
laikantis struktiirinio programavimo principy.

Si programa priskiriama programavimo terpéms.
3.6 Programy palyginimas

ISnagrinéjus pasirinktas programas, matosi, kad mokytojai naudojasi neatitinkanciomis jy
poreikiy programomis. Pagrindiné priezastis tai biity mazas kompiuteriniy programy
pasirinkimas mokant programavimo pradmeny. Mokytojai priversti patys kurti programéles,
kurybiskas uzduotis, vykdyti apklausas rastu. Bet to neuztenka pamoky pajvairinimui,
moksleiviy sudominimu programavimu. Sios programos nesudaro galimybés mokytojams
patiems pasirinkti ir modifikuoti testy ar praktiniy uzduoCiy. Negalima pasirinkti patiems
vertinimo skalés. Néra galimybés analizuoti kiekvieno mokinio jvertinimus. Neigiama ispudi
mokiniams sudaro ir tai, kad dauguma programy sukurtos DOS aplinkai, daznai sutrikdomas
kompiuterio darbas.

ISnagrinéjus mokytojy ir mokiniy atsakymus j pateiktas anketas, jy nuomong, aprasytus
vertinimo kriterijus, iSanalizavus pacias programas, jas galima biity palyginti lenteléje.
Programos vertinamos pagal tokia pasirinkta skale:

1 — Neatitinka kriterijaus
2 — Nepilnai atitinka kriterijy
3 - Atitinka kriterijy

(,—" — kriterijus nebiidingas programai)
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3.2 lentelé Mokomujy programy palyginimas

g 8 o o < %) @ o
- 2 S E £« =4 g 2 43
= N > 2|8 = = 32 d g

S O =2 X A < g 8 91 o

E 2|8 8 T2 g S 15 9

s 9 g § ©| @ 5 £ E §& 3o

e o 5 S 3 kS omOE 1™

A < |75 LY . — EN
Valdymo paprastumas 3 1 1 3 3 3
Vartotojo sasajos 3 1 1 2 3 3
patrauklumas
Programos pritaikomumas 3 2 1 2 3 3
darbui pamokoje
Teoriné medziaga 2 3 1 2 3 -
Testavimo galimybé 2 1 2 2 2 -
Uzduo¢iy pateikimas 3 2 2 1 2 -
Moksleivio vertinimas 2 2 1 1 2 -
Turinio redagavimas 1 1 1 1 1 -
Daugialypés terpes 3 1 1 1 3 -
panaudojimas
Techninis suderinamumas su 3 1 1 2 3 3
naudojama programine
jranga

Kadangi programos skiriasi savo paskirtimi: vienos orientuotos teorijos perteikimui
(Automatizuotas apmokymo kursas Turbo Pascal 6.0), kitos daugiau skirtos ziniy pasitikrinimui
(,,PasMok*, ,Informatika*). Skiriasi ir sukiirimo metai, tuo metu buvusios ir panaudotos
technologijos. Todé¢l negalima spresti apie jy kokybe tik i§ lenteléje pateikty vertinimy.

Sprendziant i§ apklausos rezultaty yra Zinomos ir naudojamos tik dvi: ,,Programavimo
pradmenys®, ,Elektroninis informatikos vadovélis®. Kitas, tieck mokytojai tieck mokiniai,

naudojasi pritaikydami savo poreikiams, bei pagal savo galimybes.

4 Elektroninés priemonés projektavimas

Darbe yra siekiama sukurti vizualiai patrauklig, nesudétinga naudoti mokymo priemong
,Pascal programavimo kalbos valdymo konstrukcijos®, kuri padéty mokytis programavimo
pradmeny. Bus remiamasi atliktu tyrimu apie moksleiviy ir mokytojy pozitirj j esamy mokomyjy

kompiuteriniy priemoniy panaudojimg mokantis programavimo.
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Priemon¢ skirta pagrindiném Paskalio konstrukcijom: priskyrimo sakiniui, salygos
sakiniui, ciklams. Apzvelgiama $iy konstrukcijy sintakse, savybés. I$skirti cikly panaudojimo
atvejai, jy sudedamosios dalys, nustatytos taisyklés kas biidinga vienai ar kitai ciklo sudedamajai
daliai. Daugelyje skyriy pateikta po keleta jau paraSyty programy, ar programos fragmenty, tam
kad teorinis déstymas bity vaizdesnis ir suprantamesnis. Panagrinéti dazniau naudojami
algoritmai, kaip sumos, sandaugos, kiekio, aritmetinio vidurkio skai¢iavimas.

Si mokymo priemoné — tarsi elektroninis vadovélis su interaktyviais pavyzdziais ir

savikontrolés pratimais.

4.1 Mokomosios programos sudarymo modelis

Programavimo mokymosi esm¢é yra geras pasirinktos programavimo kalbos konstrukcijy
iSmanymas, jy veikimo principai, jvaldymas veiksmy su jvairiy struktiry duomenimis.
Programavimo kalba — tai konkrecios priemones, skirtos uzdaviniui sudaryto algoritmo
uzraSymui. Gerai jsisavinti pagrindus galima tik tada kai bandoma paciam rasyti, analizuoti kity
padarytus programy pavyzdzius, yra galimybé¢ Zinias pasitikrinti testy, savikontrolés uzduociy
pagalba.

Kuriant mokomaja priemong¢ siekiama jgyvendinti ankstesniuose skyriuose iSkeltus
uzdavinius. Kompiuterinei mokomajai priemonei keliami $ie reikalavimai:

. Mokomoji priemoné turi pateikti tam tikrg kieki teorinés medziagos zZiniy igijimui ir

taisykliy iSmokimui.

o Pascal programavimo kalbos pradziamokslio teorija turi biiti atrinkta ir suskirstyta j
skyrius; Kiekvienai temai pateikiama teoriné medziaga apie Pascal konstrukcijas ir
algoritmy fragmentus; Teorija iliustruojama programy pavyzdziais, demonstraciniais
intarpais, interaktyviais pavyzdziais apie vieng ar kita Pascal konstrukcija; Mokinys
turi galimyb¢ Zinias ir taisykles pritaikyti pavyzdziuose, kurias sitilo mokomoji
programa;

o Mokomoji priemoné turi gebéti patikrinti mokiniy zinias ir palaikyty dialoga su
mokiniu, o mokiniui leisty pasitikrinti zinias jvairiy savikontrolés pratimy pagalbg;

o Mokiniui turi biiti sudarytos salygos tyrinéti: jis turi matyti pradinius duomenis bei
rezultatus ir turéty nuspéti kas vyksta. Svarbu, kad programoje bity pereinama nuo
atskiry atvejy iki bendresniy, daromos iSvados; Sudaroma galimybé paciam
sumodeliuoti programelg.

. Reikia sukurti patogia ir aiskig vartotojo sgsaja, numatyti vizualy teorijos pateikimo

biida, galimybe laisvai pasirinkti mokymosi temas;

Numatyti galimas mokomosios priemonés tobulinimo galimybes.
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4.2 Mokymo proceso organizavimas

Mokymasis naudojantis Sia programa gali vykti jvairiai:
e Nagring¢jantis programy pavyzdzius
e Savarankiskai atlikinéti uzduotis ir tokiu biidu pasitikrinti Zinias.

Informaciniy technologijy mokytojai galés taikyti §ig priemone aiSkindami nauja tema
arba teorijos kartojimui, nes bus patalpinta ir vaizdinés medziagos. Sios priemonés pagalba
mokinys galés savarankiSkai mokintis ruoSiantis pamokai, savarankiSkai pakartoti, uzpildyti
likusias Ziniy spragas arba pasiruosti valstybiniam informaciniy technologijy egzaminui.

Teoriné tema sudaryta i§ atskiry temy, kurios yra iliustruojamos programy pavyzdziais.

Susipazings su pateikta teoring medziaga, mokinys galés atlikti savikontrolés testus.
SavarankiSkai atlikus testus, iSkart bus suzinoma 1} kiek klausimy atsakyta teisingai. Mokiniai
savo jvertinimg matys taskais, juo mokytojas galés konvertuoti i pazymius. Savikontrolés dalyje
bus galima atlikti ne tik testus, bet ir praktines uzduotis.

Mokytis su Sia kompiuterine priemoné bus galima ne tik klas¢je pamoky metu, bet ir
laisvu laiku mokyklos bibliotekoje, kompiuteriy klas¢je, bet ir namuose.

Mokiniai turi turéti bendruosius darbo su kompiuteriu jgtidzius. Bet kadangi §i programa
skirta vyresniy klasiy mokiniams, tai naudojimosi $ia programa problemy neturéty biti, nes

reikalinga bus tik priemoné — Internet Explorer.

4.3 Programos paskirtis

Mokomoji kompiuterin¢ programa ,,Pascal programavimo kalbos valdymo konstrukcijos*
pagal savo turinj bus dalykiné mokomoji programa skirta mokyti konkreciam dalykui t.y.
programavimo mokymui Pascal programavimo kalba.

Pagal paskirtj tai bus mokymo ir mokymosi programa. Ji turéty palengvinto mokytojo
darba, mokiniui sudaryty salygas lengviau jsisavinti Pascal valdymo konstrukcijas. Pagal tai
kokiai veiklai ji skirta, jg galima biity priskirti prie:

e Demonstravimo programy, nes yra programy pavyzdziy, bus derinama keletas
informacijos pateikimo biidy (vaizdas ir tekstas).

e Kontroliné programa, nes sudaryta galimybé tikrinti mokiniy Zinias.

e Pratyby programa, nes sudaryta galimybé teorinéms Zinioms jtvirtinti ir
praktiniams jgiidziams ugdyti.

e SavarankiSko mokymosi programa — gali biiti naudojama mokiniy savarankiSkam

mokymuisi.
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Programa pagal moksleivio santykj su mokymosi medziaga galima biity priskirti prie:
e Ziniy suteikimo — programa naudojama Zinioms perteikti.
e Ziniy jtvirtinimo — programa taikoma Zinioms jtvirtinti. Tai galima atlikti per
testus ir interaktyviy pratimy pagalba.
e Ziniy pritaikymo — jgytas Zinias pritaikyti konstruojant programas testy kiirimo
jrankio TestTool pagalba.

Mokymosi veikla turi bati ne slopinanti, gniuzdanti, o skatinanti mokymasi, pazinima,
ugdyti norg save iSreiksti ir save tobulinti. Mokymosi veikla turi biiti individualizuojama t.y.
mokomasi skirtingu tempu, ritmu, skirtingais buidais, pasiekiami ir skirtingi rezultatai. Vieni
mokiniai geriau iSmoksta dirbdami individualiai su mokytoju, kiti dirbdami savarankiskai.
Kuriama mokomoji kompiuteriné programa turéty sudaryti salygas savarankiskai mokytis, ji turi
perteikti mokiniams Siuo atveju fundamentalias programavimo Pascal kalbos zinias, pacia
sistema, iSmokyti juos taikyti tas Zinias praktiniame darbe, modeliuojant reiskinius Suformuoti
gebéjimg nagrin¢jamuose pavyzdziuose jzvelgti taisykles, kuriuos véliau galima buty pritaikyti
panaSiy uzdaviniy sprendime. Kartu buty ugdomas gebé¢jimas nuosekliai, strukturiskai,
algoritmiskai mastyti, kiirybingai improvizuoti. Si kompiuteriné mokomoji programa ne tik biity
teorinés dalies perteikimui skirta, bet daugiau skirta programy modeliavimui, uzduociy atlikimui
ir jgyty ziniy pasitikrinimui. Pagrindinis §ios programos tikslas biity — ziniy suteikimas ir jy

taikymas, bei spragy uzpildymas.
4.4 Programos struktira

Programa sudaryta i§ dviejy daliy:

e Teorinés medziagos pateikimo
e Savikontrolés

Teorinés medziagos dalyje pateikiama teoriné medziaga apie Pascal programavimo
kalbos valdymo elementus: priskyrimo sakinys, salygos sakinys ir ciklai.

Sioje dalyje mokinys gali ne tik susipaZinti su teorija, bet ras ir interaktyviy pratimy
paaiskinanc¢iy vieng ar kitg konstrukcijos veikimg gyvenimisSku pavyzdziu. Kiekvienoje temoje
yra programy pavyzdziy, iliustruojanciy pagrindinius algoritmus.

Savikontrolés dalyje pateikiami 2 tipy testai: savikontrolés ir kontroliniai. Mokinys turi
galimybe pasirinkti norimg testa. Kiekvieng testa sudaro 5-10 klausimy. Uz kiekvieng teisinga
atsakyma yra gaunama nuo 1 iki 2 baly. Atlikus testus yra pateikiama lentelé su jvertinimo

rezultatais.
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4.5 Mokymo medZiagos pagrindinés temos

Pascal programavimo kalbos kompiuterizuotoj mokymo priemon¢j nagrin¢jamos $ios
pagrindinés temos:
e Priskyrimo sakinys
e Salygos sakinys
e Ciklai
Sudétingesnés temos yra dar smulkiau padalintos j potemes. Pavyzdziui, tema ,,Ciklai‘
sudaro dar smulkesnés potemés:
e Ciklo samprata
e Ciklas While
e Ciklas For
e Cikly panaudojimo atvejai

e Cikly konstrukcijy ypatumai ir taisyklés

4.6 Mokomosios programos reikalavimy specifikacija

Analizuojant moksleiviy ir mokytojy poreikius bei pageidavimus, sudarytas reikalavimy
sarasas. Reikalavimai suskirstyti i:
e Vartotojy reikalavimai
e Funkciniai reikalavimai — tai programos kirimg jtakojantys veiksmai ir
nurodymai;
e Nefunkciniai reikalavimai — tai reikalavimai, kurie aktualiis vartotojui, bet neturi

jtakos programos veikimui.
4.6.1 Vartotojy reikalavimai

e Programa turi buti nedidelés apimties

¢ Nesudétingas valdymas, galimybé nuo vieno mokomojo objekto pereiti prie kito

e Patogi ir aiski vartotojo sasaja. Valdymas vyksta pasirinkimy mygtuky ir meniu
pagalba.

e Mokymo priemon¢ turi atitikti savo turiniu ir strukttra vidurinés mokyklos
programavimo modulio reikalavimus

e Programa turi bt pritaikoma darbui pamokoje, nereikalauti papildomos techninés
ir programinés jrangos

e Aiskiai, trumpai ir nesudétingai pateikta teoriné dalis, kuri biity suskaidyta

atskiromis temomis ir pamokomis
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e Testy pateikimas
e Praktiniy uzduociy pateikimas
e Interaktyviis pavyzdziai

e Pagal poreikius redaguoti teoring medziagg.
4.6.2 Nefunkciniai reikalavimai

e Mokomosios programos elgsena turi atitikti Siuolaikinius vartotojo grafinés
sasajos reikalavimus, nesunkiai suprantama

e Lengvai jdiegiama

e Programa valdoma pelés pagalba

e Vartotojo sgsajoje turi buti naudojami standartiniai Windows objektai: meniu,
mygtukai, praneSimy langai

e Mokomosios priemonés vartotojo sgsaja turi biti skirta besimokanciajam jau
mokan¢iam  dirbti kompiuteriu Microsoft Windows operacinése sistemose ir su
Microsoft Office taikomyjy programy paketu

e Mokomoji programa turi veikti saugiai, nekelti grésmés kitai programinei
jrangai, nesukelti programy ,,pakibimy*

e Mokomosios programos kiirimui naudoti hiperteksto technologijas.

e Programa turi veikti jvairiose interneto narSyklése

4.6.3 Funkciniai reikalavimai

Panaudojant esamy kompiuteriniy priemoniy analize sukurta priemoné turi tenkinti
funkcinius reikalavimus. Programa turi buti efektyvi ir suprantama besimokanciajam, kad

besimokantysis matyty jos nauda, galéty plésti ziniy rata.

e Pateikti medZziaga apie Pascal programavimo kalba, jos valdymo elementus;

e Pateikti teoring medziagg iliustruojancius interaktyvius pavyzdzius, biidingus
vienai ar kitai temai;

e Pateikti praktines uzduotis;

e Pateikti priemones ziniy pasitikrinimui;

e Pateikti galimybes besimokanciajam paciam sumodeliuoti programa.
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4.7 Programos panaudojimo atvejai

Kuriant programa buvo apgalvoti veiksmai, kuriuos leisty atlikti mokomoji kompiuteriné
priemoné. Sistemoje aprasyti 3 vartotojai:
¢ Administratorius
e Mokytojas
e Mokinys
Mokytojas §ig priemone gali naudoti:
e Naujos medziagos nagriné¢jimui X ir XII klaséje, teoriniy ziniy jtvirtinimui;
e Teorijos pakartojimui, jtvirtinimui: priemonéje esanti trumpa teoriné medziaga
leidzia mokiniams pakartoti ir jtvirtinti jau jgytas Zinias;
o Atlikti apklausa, palengvinti vertinima.
Kiekvienas i§ apradyty vartotojy galés atlikti vienus ar kitus jam skirtus veiksmus. Siy

vartotojy preliminariis atliekami veiksmai yra pateikiami paveiksle (zr. 4.1 pav.):
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Programos jdiegimas

Teorijos jkélimas
Temy saraso pildymas

Vaizdinés medziagos jkélimas

Administra-
torius

Uzduoéiy jkélimas

S

/ Moksleivis

Pamokos pasirinkimas

Teorijos skaitymas /
Vaizdinés medziagos perzitdra

Uzduoéiy atlikimas
Testy atlikimas
Atsijungimas

N /

4.1 pav. Programos vartotojai ir panaudojimo atvejai

Mokytojas
Testy jvedimas

Kiekvienas i§ programos panaudojimo atvejy, kelia tam tikrus reikalavimus paciai
programai, tick vartotojy, funkcinius, tiek ir nefunkcinius. Pateiktose lentelése aprasyti svarbesni
vartotojy veiksmai ir jy veikla (zr. 4.1 lentelé., 4.2 lentele., 4.3 lentelé., 4.4 lentelé., 4.5 lentele.,
4.6 lentele, 4.7 lentelg).
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4.1 Lentelé Veiklos ,,Programos jdiegimas“ vartotoju veiksmai ir veikla

Veikla »Programos jdiegimas“
Dalyvis Mokytojas, administratorius
Reikalavimai Lengvai jdiegiama.

Mokomoji programa turi veikti saugiai, nekelti
grésmes kitai programinei jrangai, nesukelti

programy ,,pakibimy*.

Veiksmas Programos jdiegimas

4.2 Lentelé Veiklos ,,Kurso kiirimas“ vartotoju veiksmai ir veikla

Veikla »Kurso kiirimas“

Dalyvis Mokytojas

Reikalavimai Pagal poreikius redaguoti teoring medziaga.

Mokymo priemoné turi atitikti savo turiniu ir
struktiira vidurinés mokyklos programavimo

modulio reikalavimus

Veiksmas Galimybé jtraukti naujas temas j jau paruosty

temy sarasa.

Alternatyva Galimybé pagal poreikius koreguoti teoring

medziaga.
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4.3 Lentelé Veiklos ,,Temos pasirinkimas* vartotoju veiksmai ir veikla

Veikla »lemos pasirinkimas*

Dalyvis Moksleivis

Reikalavimai Patogus ir paprastas temos pasirinkimas

Aiskiai, trumpai ir nesudétingai pateikta teoriné

dalis, kuri biity suskaidyta atskiromis temomis ir

pamokomis.

Veiksmas Pasirinkimas dominancios temos i§ meniu sgraso
mygtuky pagalba

Alternatyva Bet kuriuo momentu besimokantysis gali

suaktyvinti kitag pamokos tema ar mygtukg ir
pereiti prie kitos teorinés pamokos, uzduoties, ar

testo.

4.4 Lentelé Veiklos ,,Pamokos pasirinkimas“ vartotoju veiksmai ir veikla

Veikla »Pamokos pasirinkimas*

Dalyvis Mokinys

Reikalavimai Pamoky pasirinkimai turi biiti iSdéstyti aiSkiai ir
suprantamai. Jy valdymas neturéty biiti

sudétingas.

Veiksmas Pasirenkama reikalinga tema
Pateikiamas pamoky sarasas

Pasirenkama norima pamoka

Alternatyva Mokinys turi galimybe¢ nutraukti teorijos skaityma
ir pereiti prie sekancios pamokos ar temos. Tai pat
jis turi galimybe perzitréti vaizding medziaga

iliustruojanciag skaitoma teorija.
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4.5 Lentelé Veiklos ,, Teorijos skaitymas® vartotoju veiksmai ir veikla

Veikla »leorijos skaitymas*
Dalyvis Mokinys
Reikalavimas Teorija turi buti iSdéstyta aiskiai, glaustai,
suprantamai
Veiksmas Pasirenkama tema

Pasirenkama pamoka

Pateikiama teorin¢ medziaga

Alternatyva Mokinys gali pereiti j kit tema, pamoka arba
pasirinkti teoring medziagg iliustruojancius

interaktyvius pavyzdzius.

4.6 Lentelé Veiklos ,,Vaizdinés medZiagos perziiira® vartotojy veiksmai ir veikla

Veikla »Vaizdinés medZiagos perziiira“
Dalyvis Mokinys
Reikalavimas Pateikti teoring medziagg iliustruojancius

interaktyvius pavyzdZzius, budingus vienai ar kitai

temai

Veiksmas Pasirenkamas interaktyvus pavyzdys ar uzduotis,

atitinkanti pasirinktg temg.

Alternatyva Nutraukiama vaizdinés medZziagos perzitira arba ji
perziirima dar karta, sustabdant reikiamus

momentus.
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4.7 Lentelé Veiklos ,,Testy atlikimas* vartotoju veiksmai ir veikla

Veikla » Testy atlikimas*

Dalyvis Mokinys

Reikalavimai Testy pateikimas

Pateikti priemones Ziniy pasitikrinimui.

Veiksmas Pasirenkamas norimas atlikti testas ziniy
pasitikrinimui.

Pateikiamas atlikto testo rezultatas.

Alternatyva Nutraukti testo atlikima, pereiti prie teorinés

medziagos.

4.8 Programos struktira

Mokomoji programa realizuojama atskiromis temomis — kurios iSkvie¢iamos pasirinkus
pagrindinés formos atitinkamus valdymo elementus - meniu punktus. Pati programos vartotojo

sasaja realizuojama per Internet narSyklg.
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/VCPriskyrimas.htm -

____p( Priskyrimas1.htm )-—— S —

S — Testas.htm )= — S

‘( Priskyrimo_galutinis.htm )t — — o

_ Salyginis_sakinys.htm
- o Kont_salygos.htm )t ——— P

e Ciklas.htm

g

Do S

Index.htm

y( Kont_ciklas.htm ><777 I

Savikontrolé
4

e »CPavyzdys_programa.htm)Hf——f>

B T Programa_irasyk.htm )« b

o h( Programa_surink_htm )4 — P

Ciklai.htm

Ciklas_while.htm
—

-»( Ciklo_ypatumai.ht,
Ciklu_panaudo.htm

Testy pasirinkimai.htm g —— —

4.2 pav. Programos struktiira

N Teorija




Pasirinkus vieng i§ pateikty meniu punkty atveriamas langas, kuris sudarytas i$
atitinkamy punkty, sudaran¢iy meniy pasirinkimus, kuriy pagalba galima rinktis priemonés

komponentus: teorija, testo tipg ar uzduot;.

Programos langas

Meniu juosta Mygtukai Savikontrolé

L Testai

A

< Teorija ) Demonstracija Uzduotys

A A | A
- Testai HTML

Priskyrimo sakinys = Testaisu TestTool

Testai su Hot
Potatoes

Salygos sakinys -

Ciklai «

4.3 pav. Programos lango tarpusavio rysiai

Kiekviena tema turi tokig loging struktura:

Tema

y y Y y

Teorija Demonstracija UZduotis Testai

Savikontrolés Kontroliniai

4.4 pav. Programos temy loginis iSdéstymas



Sios mokomosios priemonés temas sudaro:

e Teorija — trumpai ir glaustai pateikta teoriné¢ medziaga;

e Demonstracija — trumpa animuota medziaga apraSytai teorinei daliai;

e UZduotis — uzduotis, pritaikytai teorijai;

e Savikontrolés testai — testai pasitikrinti jgytoms zinioms, pateikiant ir
jvertinimus;

e Kontrolinis testas — kontrolinis ziniy patikrinimas jvedant asmens
duomenis.
Kai kuriuos teorinius skyrius sudaro dar atskiros potemées. Pateikiama skyriaus ,,Ciklai‘

langas:

Ciklai

Ciklas FOR Oklas WHILE Fanaudojimo atvejdl  Ypatumas ir taisyides

Demorstrac
¥ Ciklas while
Uduotis - - e
Hartojima weiksmus taildiausiai aprago ckas While. Sio tipo cikas warojamas tada, kai
| nedinomas ciklo karojmy skaifis
Savikontroles tstas
| Programajs 8 konstrukcia by wradoma ta

| While loginys reigkinys do
| ( kentrobnis testas sakinys :

Burncfi @i — Cikdo antradle Fo jo
lood benikinama cikio antradiaje ufradyta safga (ko

io do] einantys Sakins ara sakinial kerojami L,
gnio reigkinio reikéme yra True)

i cikdas b
dinessi, logini
S Trwe if Cik

Artzinajo cikk pawzts

4.5 pav. Programos temos ,,Ciklai“ langas

Kompiuterinés priemonés kity teoriniy temy langus galima pamatyti prieduose (zr. 77-80

psl., 13 Priedas).

4.9 Temos ,,Ciklai* ontologija

Ontologija — tam tikros srities sgavoky visumos specifikavimas iSreikStu pavidalu.
Ontologijos yra tam tikros srities terminy ir sarySio Zodynas. Jos kuriamos srities sgvoky ir
sarysiy detalizavimui ir tikslinimui, kad susiety ir analizuoty tam tikry sriciy zinias, kad vienas
ontologijos biity galima panaudoti kuriant kitas[9].

Ontologija (zr. 4.6 pav.) apima ciklo struktiiros sandara, nes ciklai yra viena i§ sunkesniy
programavimo temy moksleiviams. Jis apima ciklo naudojimosi, aiSkumo, priklausomybés
aspektus. Si ontologija atsako j keleta klausimy: i§ kokiy sudedamujy daliy sudarytas ciklas,

kokios sudedamosios dalys jj sudaro, cikly charakteristikos.
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Ciklas

Yra dalis
Panaudojimas
Paruos$iamoji dalis
Yra dalis,/ ‘ N
% / ; , AN
] r | Gali batii | Ivairds
Kintamijy | pake_ltlm
numatymas ir / | ai
paruosimas |
/ |
/
. . | For / ‘
1 taisyklé ‘ \ |
‘\ Repeat ) .
“ Vhile © Galibati Sandauga
Ciklo p Spausdinimas
parametry | Ciklo
parinkimas Begin parametro
2 tasykle end keitimas
Skaiciavimo P
veiksmai rogramos
veiksmai

4.6 pav. Ciklo antologija

4.10 Ciklo konstravimo biseny grafas

Ciklas tai sistema, sudaryta i§ sakiniy. | ciklo konstravimg zitirime kaip i sakiniy sekos
raSymo procesa, kuriame galima iSskirti veiksmus prie§ cikla, veiksmus cikle ir veiksmus
sekancius po ciklo. Konstravimas turi vykti pagal taisykles, kurios grafiskai pavaizduotos biiseny
kaitos grafe. Sis grafas (zr. 4.8 lentelé.) apima ciklo konstrukcijas bei pagrindinius ciklinius
algoritmus: sumavima, sandauga, kiekio skaifiavimag ir maksimalios (minimalios) reik§més

radima.
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4.8 Lentelé Ciklo konstravimo eiga ir taisyklés

Uzduotis

Sakiniai pries cikla

Ciklo
Antrasté

Ciklo darbo
dalis

tolesni
veiksmai po ciklo

spausdinimas

pabaiga

olos

Jei sumavimas tai S= 0, kitaip
Jei sandauga tai S =1, kitaip
Jei kiekio skai¢iavimas tai S= 1, kitaip

For :=ato b do begin

Jei sumavimas tai S= S + i, kitaip
Jei sandauga tai S= S *i, kitaip
Jei lyginiu skai¢iy suma tai ,, jei i mod 2 =07, tai
tada S=S+i
End;

Jei vidurkio skai¢iavimas tai S= S/(a-b+1)

Jei sumavimas tai spausdinti ,,Suma“, S, kitaip
Jei sandauga tai spausdinti ,,Sandauga®, S, kitaip
Jei vidurkio skai¢iavimas tai ,,Vidurkis®, S, kitaip

44




5 Mokymo priemonés jgyvendinimo technologiniai
sprendimai

Kuriant mokomaja programa, buvo siekiama jgyvendinti uzsibréztus tikslus ir uzdavinius
bei efektyviai panaudoti informaciniy technologijy teikiamas galimybes.

[Sanalizavus funkcinius ir nefunkcinius reikalavimus, tai pat jvairiy realizacijos
priemoniy galimybes, kuriamai mokomajai kompiuterinei priemonei buvo pasirinktos tokios
technologijos:

e Ziniatinklio kiirimo programa Microsoft Office FrontPage
e Interaktyviy uzduociy kiirimo programa ,,Hot Potatoes*

e Nuotolinio grafinio testavimo sistema TestTool

e Darbalaukio filmavimo programa Wink

e Grafikos programa Adobe Photoshop CS2

Panagrinésiu keleta technologijy pasirinkty uzduoties jgyvendinimui.
5.1 Ziniatinklio kiirimo programa Microsoft Office FrontPage

Hipertekstas — teksto pateigimo biidas, kai informacijos vienetai (kompiuterio ekrano
puslapiai) iSdéstomi ne nuosekliai, bet pagal pasirinktg struktiira. Hipertekstinis dokumentas
leidzia besimokan¢iam naudotis informacija taip, kaip jam atrodo reikalinga ir biitina. Si aplinka
turi daug privalumy lyginant su kitomis:

e Lengvai galima kurti svetainés navigacijos medj, nuorodas;

e Lengvai modifikuojasi svetainés puslapiai panaudojant Sablonus;

e Galimybé perziiiréti biisimg svetaing prie jvairiy ekrany skiriamyjy geby, bei
per skirtingas narSykles;

e Nesudétingai papildoma svetainé naujais puslapiais, nesudétinga modifikuoti
jau esamus.

D¢l Siy priezasCiy ir buvo pasirinkta §i programa kuriamai vartotojo s3gsajai.
Vartotojui suteikiama galimybe¢ pasinaudoti Siomis paslaugomis:

e Teoriné medziaga iSdéstoma j atskirus *.htm failus ir sujungiama j visuma.

¢ Puiki navigacija, nes vartotojas gali laisvai rinktis temas, pereiti su mygtukais nuo

vienos temos prie kitos;
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Priskyrimo sakinys

Bendraji priskyrimo sakinio farma;

Demonstracija

Juo “liepiama” komgiateriui visu pirma apskaifiuoti igraifka, o po to gauta rezultats priskit kintamajam.
Savikontroles testas
Priskyrimo sakinys - wenas dalnausiy programos vrkdome

Jo paskiris - suleikti reikémg prskyrimo Zenklo = kairgge puseje esanciam kintamagam. Reifkings gali bt kintamasis, konstanta,
kirtamyjy, konstanty, funkeijy, operacyy bai skliausty junginys

Pavyzdi

Kontrolinis testas b=5
kampas = 15 + Sin[15"x)
Talsyklés:

Pnskyrime sakinio deginiosios ir kaimasios puswy kintamyjy tipai tun bt sudenintic tiek rezultalas tiek reigkinys turi biti to
paties tipo;

APnskyrimo Zanklo := wduryje negalima pakikii tarpo

APrskyrimo sakinio defingje pustje esantios kintarmgy reikEmas tun bati Sinomos

5.1 pav. Temos ,,Priskyrimo sakinys* pagrindinis langas

Microsoft FrontPage byla — svetainé. Mano svetain¢je nuorody mygtukai atitinka temy
pavadinimus. Kiekvienoje temoje glausta teoriné medziaga ir galimybé ja iSstudijavus
pasitikrinti savo Zinias testy pagalba arba atlieckant uzduotis. Svetainés temy tinklalapiy langai

pateikti prieduose (zr. 77 psl. 13 Priedas)

Pagrindiniai reikalavimai norintiems dirbti su programa yra $ie:
e Kompiuteris turintis nar§yklés programa;
e Vartotojas turi turéti elementarius darbo su kompiuteriu ir narSyklés programa

igidzius.
5.2 Testy ir uzduocCiy kdarimo priemonés

Ziniy testavimas yra vienas i§ mokymosi proceso griztamojo rysio realizavimo metody.
Testai padeda uztikrinti pakankamai objektyvy Ziniy, mokéjimy ir jgtidziy kontrolés galimybes.
Ziniy ir jgidziy testavimas ugdymo procese uzima isskirtine vieta. Dauguma $iuo metu
naudojamy testy yra skirti tik primityvia apklausa, bet néra skirti praktiniy jgidziy vertinimui bei
itvirtinimui. Darbe yra numatyta atsakyti i1 keleta esminiy ziniy ir igtidziy testavimo klausimuy,
apiman¢iy praktinj programavimo mokymg t.y. sukurti interaktyvius testus, kuriy pagalba
mokiniai sumodeliuotu programy fragmentus.

Mokymo priemon¢je pateikiami savikontrolés ir kontroliniai testai. Savikontrolés ir
kontroliniai testai skirti moksleiviams pasitikrinti savo Zzinias ir jgiidzius. Testy ir uzduociy
kiirimui panaudotos 3 priemonés:

e Interaktyviy uzduociy kiirimo programa ,,Hot Potatoes®;
e HTML kalba;

e Qrafinio testavimo sistema TestTool.
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Perskaites teorija, mokinys turi galimybe pasitikrinti savo zinias. Kontroliniuose testuose
yra sudaryta galimybé mokiniui jvesti savo asmens duomenis. Atlik¢ savikontrolés ar
kontrolinius testus mokiniai mato savo jvertinimus pazymiais arba procentine iSraiSka (testuose,
kurie padaryti su ,,Hot Potatoes* jrankiu). Jiems parodoma i kuriuos klausimus atsaké teisingai ir
to klausimo svorj baly sistemoj, tai pat pateikiamas ir galutinis jvertinimas pazymiu. Klausimy
kiekis testuose svyruoja nuo 5 iki 10. Dalis testy ir uzduoc¢iy yra sudaryta su nuotolinio testavimo

programa TestTool.

5.2.1 Interaktyviy uzduoc€iy kiirimo programa ,,Hot Potatoes*

Testams kurti naudojau interaktyvig uzduoiy kiirimo programa ,Hot Potatoes”. Si
programa tai jrankiy programa, suteikianti mokytojams nezinantiems programavimo kalby,
galimybe savarankiSkai kurti interaktyvias uzduotis. Ypatumas programos tas, kad sukurtas
uzduotis leidziama i$saugoti standartinio internetinio puslapio formate, todé¢l vartotojams
nereikia pa¢ios programos, o tik turéti interneto narsykle. Sios programos pagalba galima sukurti
uzduotis panaudojant teksting, grafing, audio ir video medziagg. Uzduotys sudaromos su 5
programy blokais.

Bloka JQuiz naudojau testy kiirimui. Galima naudoti 4 riiSiy uzduotis: su 1 teisingu
atsakymu, keletu teisingu atsakymu, atviro tipo atsakymas ir hibridinis variantas, kuris apjungia

klausimus su atviro tipo atsakymais ir klausimus su keletu atsakymu.

Parodyti visus klausimus

Atgal 6/9 Toliau

Demaonstracija

Savikontrolés testas PaZymékite teisingus priskyrimo sakinius

a. [Osk:=25

c. Dats=x+y
Kontrolinis testas d. Ox+1:=x
e. Ox=x+1

f. Ox+y=suma

g Ox+y:=suma

Atsakymas

5.2 pav. Testo, sukurto su Hot Potatoes, pavyzdys

Sie testai atlickami tik treniruotés rézime, uzduoties atlikimo rezultatas apskai¢iuojamas
procentais. Nesékmingi bandymai sumazina atliktos uzduoties jvertinimg. Daugiau testy

klausimy yra pateikta prieduose (Zr. 65 psl. 6 Priedas).
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Blokas JMatch naudotas priemonés interaktyvumui ir vaizdumui palaikyti. Sis formatas
pritaikytas praktinio pobiidzio uzduociai, tam, kad vartotojas galéty praktiSkai pasitikrinti savo
zinias modeliuodamas programa pagal pateikta salyga. Sio tipo uzduotys atlickama pelés
pagalba neSiojant grafinius objektus j jiems skirtas vietas. Uzduoties maksimalus jvertinimas yra
100%. Suklydus procentinis jvertinimas sumaz¢ja, bet yra galimybé istaisyti klaidas (Zr. 76 psl.
12 Priedas).

Blokas JCloze skirtas praleisty zodziy jraSymui. Tam buvo suvesta programa, kurioje
buvo padaryti zodziy praleidimai. Siai uzduo&iai atlikti reikia klaviatiiros pagalba suvesti
teisingus zodzius arba raides (zr. 75 psl. 11 Priedas).

Sios programos pagalba sukurtos uzduotys turéty skatinti mokiniy motyvacija, bei padéty

mokytojams ieSkantiems naujoviy savo darbe.

5.2.2 HTML kalba ir JawaScript

Dialogas Ziniatinklyje naudojamas organizuojant formas. Sia priemoné panaudota
interaktyvumui padidinti, biitent savikontrolés testy kiirimui. Formos kiirimas pradétas kurti
naujame html tinklalapyje, jterpiant formos laukelius bei tekstg. Testo klausimams kurti buvo
panaudoti Sie laukai (zr. 68 psl. 7 Priedas ,,Testo, sukurto formy pagalba, HTML kodas®):

e Radio button — jterpia j formg mygtuka — jungikl;.

e Check Box — jterpia j formg Zymos langelj. Sio lauko pagalba galima pazyméti
keleta langeliy ir pasirinkti nurodytus variantus.

e Drop — down — tai galimybé pasirinkti i§ alternatyvy saraso, naudojant iSkrentantj
meniu.

Testo pavyzdys narSykléje:

1. Kokio tipo gali biti ciklo FOR kintamasis?

tik realaus (Real)
Oitik sveikojo (Integer)
“ Realaus (Real) ir sveikojo (intager)

2. Kiek karty bus atliekamas $is ciklas
For i := 0 to 15 do
D18
216
3. Kokia a reikémé jvykdzius cikla?
n o= 5;
R

for 1 := 3 to n do
i . 0

=pasifinkie=- ¥

4. Kiek karty bus atliekamas sakinys a :- a + k7

a =1
k: 10z

5.3 pav. Testo pavyzdys
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JawaScript tai objektiSkai grista programavimo kalba. JawaScript kodai yra jterpiami |
HTML dokumentg tiesiogiai. Skripty raSymo jrankiy pagalba galima organizuoti interaktyvy
bendravimg su besimokanc¢iu:

¢ Duomeny jvedima;
e Testavima;
e Rezultaty pateikima.
Prie§ pradedant spresti testa mokinys yra registruojamas, papraSant jvesti varda ir

pavarde (zr. 5.4 pav.). Mokinio registracijai buvo panaudotas Sis jterpiamas elementas:

«/SCRIPT><FOEM naue=testas:
<DIV align=centerx>
<p alimm="1left">
<hiix

<font size="3":Pavarde#279;: </font>

«font size="3" color="#000080"> <input type="text” name="TL" size="30"><f’foht></i></‘b>
<p alimm="1left">

<hiix

<font size="3">Vardas: </font>

5.4 pav. JawaScript panaudojimas mokinio registracijai

Kuriant testus formos pagalba, privalu nurodyti ir teisingus atsakymus, prieSingu atveju

bus rodomi klaidingi atsakymai. Tam yra panaudota funkcija (zr. 5.5 pav.).

4P Aallghns"CENTEL #</pF
<ECRIPT lancue="Javaicript'>
function testuoti(){

war £ = document. testas;

war balasl [iH]

war balasz
war balas3
war balasd
war bhalas5
war balas?
war balas®
var suma =
war pazym = 0;
wvar paw = "7;
war ward = "7;
pav = £.Tl.walue;
ward =£.TZ.walue;

cooooo

oo owonow oo

if(f.ats_1[0].checked==true] balasl=1:
if(f.ats_2[0].checked==true] balas2=1:
if(f.ats_3[1l].checked==true] balas3=1;
if(f.ats_4[Z].checked==true] balasd=1;
if(f.ats_S5[3].checked==true] balasi=Z;
if(f.ats_7[2].checked==true] balas?=2;
if(f.ats_S[2].checked==true] balasf9=2:

suma =balasl+balasi+halaz3+balasdt+balaz5S+balas?+halass;
pazym = suma;

5.5 pav. Testo teisingumui nustatyti funkcijos panaudojimas HTML kalboje

Alert() yra lango objekto metodas. Jis naudojamas iSSokantiems praneSimams su
mygtuku OK. Sis metodas buvo panaudotas ekrane pateikti sprendziamo testo rezultatams. (Zr.
68 psl., 7 Priedas ,,Alert() metodo apraSymas HTML kalboje*)

Testo atlikimas yra efektyvi kontrolés priemoné mokiniui, pasitikrinant savo Zinias, tiek
mokytojui, gaunant griztamajj ry$j mokymo procese. Atlikus testo uzduotis pateikiama suvestine
lango pavidale, kurioje matomi uz kiekvieng klausima gauti balai (zr. 68 psl, 7 Priedas

,Rezultaty langas atlikus testa). Baly sumavimui ir jy konvertavimui j pazymj naudota funkcija.
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4 1§ 7 testy klausimams yra skiriama po 1 bala, kitiems 3- 2 balus, atsizvelgiant j tai, kad Sie testo
klausimai yra sunkesni.
Viso testinés uzduotys sukurtos panaudojant HTML kalbos formas, bei JawaScript

pateikiamos prieduose (zr. 4, 5, 8, 9 ir 10 Priedus).

5.2.3 TestTool

Tai nuotolinio testavimo programa. Ji leidzia kurti tekstinius ir grafinius testus bei
pateikti juos internete. Sistemg sudaro 4 dalys:
e TestTool serveris — saugo duomenis ir suteikia pri¢jima prie jy.
e Autoriaus programa — naudojama kurti klausimy variantus, kurie véliau jkeliami i
TestTool server].
¢ Administratoriaus programa — naudojama administruoti TestTool sistema.
Administratoriui leidZziama valdyti sistemos vartotojus ir grupes, ikelti klausimy variantus,
kurti testus bei valdyti testavimo rezultatus bei statistika.
e Studento programa — naudojama atlikti testus bei studentui pateikia egzamino, testo
klausimus.
Si testy kiirimo programa leidzia kurti $iy tipy klausimus:
¢ Vieno atsakymo pasirinkimas i§ pateikto atsakymy varianty
e Keliy atsakymy pasirinkimas i§ pateikty atsakymo varianty
e Grafiniai objektai turi biiti iSdéstomi tam tikra tvarka
e Kei¢iama grafinio objekto vieta
Remiantis apklausos rezultatais, mokytojai pageidauja naudoti Ziniy testavimg. Svarbus
elementas teste yra panaudojimas ir vaizdinés informacijos. Mokant programavimo kurso
susiduriama su sunkumais: sunku iSmokyti naudoti ir taikyti jvairias programavimo struktiiras,
mokiniai sunkiai suvokia programos sakiniy veikimo principus. Pats pirmas sunkumas, kurj
tenka jveikti tai sglygos sakinys ir ciklai. Todé¢l ir sukiiriau testy pavyzdziy su Siomis
struktiiromis. Siems testams panaudojau grafiniy objekty iSdéstyma tam tikra tvarka.
Atsakinéjant | klausimg reikia suraSytus sakinius sudélioti | vietas programos fragmente, o

nereikalingus objektus sudéti j jiems skirtg staciakampij su uzrasu ,,Nereikalingi objektai (zr. 5.6

pav.).
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Duota algoritmo pradZia. Sukonstruokite jj taip, kad skai€iuoty Duota algoritmo pradZia. Sukonstruokite jj taip, kad skai€iuoty

intervalo [a, b] skaiciy sandauga intervalo [a, b] skai€iy sandauga
Program suma; Program suma;
var a, b, siinteger; var a, b, siinteger;
Begin Bh= 1 Begin
writeln( " intervalo reziai"); }'I.I ! e writeln( " intervalo reziai");
readin(a, b); whiea>=bdo readin(a, b);
si=5+a;
= si=g¥a; s8=1
- E _ while a <= b do
wl"nle a<=bdo i
- §1=0; begin
- begin si=s*a;
ai=a+l; 1
ai=a+1;
- writeln( " sandauga ", b); = ’
! il
= bi=b+1; End
end; writeln( "sandauga ", s);
End. writeln( "'sandauga *, s); End.
ritehi R0, b);

Mereikalingi objektai Mereikalingi objektai

5.6 pav. Testo sukurto su TestTool pavyzdys Nr.1

Kad testai buty naudingi reikéty laikytis bendry jy sudarymo principy. Keletas i tokiy
principy galéty biti :
e Testo turinys
Suprasti kaip veikia viena ar kita konstrukcija, padeda daug panasaus tipo testy, keiciant
tik pradines salygas (pvz. skaiCiuoti suma, sandaugg) ir ciklo rasj (ciklas For arba ciklas While)
(zr. 5.7 pav.).
e e

Evaluste | Refrech | True | Cose areview Evaluste | Refresh | Irue | Qose preview

Duotas programos frag tae Sul truokite jj taip, Duota algoritmo pradZia. Sukonstruokite jj taip, kad skai€iuoty
intervalo [a, b] skai€iy sandauga

kad suskai€iuoty intervalo [a, b] nariy sandauga.

Program sLma;
program sand; war a, b, stinteger;
var a, b, s, i integer; Begin
begin writeln( " intervalo reziai");
wiriteln{ “Intervalo réZal:"); readin{a, bj;
readin(a, b); si1=1;
A=t while a <= b do
Jorit=atobdo begin
s=sti si=s*a;
wiritein( " sandauga *, s); ar=a+1;
end. s
writeln( “sandauga ', s);
End.
e
ik b

5.7 pav. Testo sukurto su TestTool pavyzdys Nr.2

Yra ir daugiau panaSiy klausimy ] pateiktajj, kuriuose reikia sudélioti elementus j jiems
skirtas vietas (zr. 84 psl.17 priedas). Testuojama turi biti tai, kg svarbu mokeéti ir zinoti, vengti
atskiry formaliy klausimy ir uzdaviniy.

e Mokymo ir mokymosi
Testavimas turéty padéti mokymui ir mokymuisi: tirti tai, kg mokinys moka ir geba, o ne

»gaudyt“ ko jis nemoka. Testas turi biiti viso mokymo proceso sudedamoji dalis. Testui
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nereikéty turéti specialaus pasirengimo, o uztekty pamokos mokiniui i$mokti tai, ko reikalauja
programa.
Atsakingjant ] tokio tipo testus lavinamas programos struktiiros supratimas, suteikiama

programavimo Ziniy.
5.3 Demonstraciniy objekty kidrimas

Tik skaitant teoring medziagg kartais biina sunku jsidéméti ar suprasti svarbiausius
teiginius. Todél kompiuterinéje priemongje yra galimybé perziiiréti demonstracinius pavyzdzius
sukurtus su darbalaukio filmavimo programa Wink. Si programa - tai priemoné kurios déka
galima realizuoti animuotg vaizdo pateikimg. Naudojantis $ig programa parengti demonstraciniai
siuzetai aiSkinantys vieng ar kitag Pascal valdymo konstrukcijg (zr. 5.8 pav.). Daugiau su

programa Wink sukurty demonstraciniy intarpy pateikiama prieduose (14, 15 ir 16 priedai).

Uzduotis: Duoti 3 sveikieji skaiéiai. Programa skaiéiuojantiju | | | ... ... ...
suma ir aritmetinj vidurkj.

Programos tekstas Komentarai 5 = 20 =
Kvietimas jvesti duomenis nuradyta While s =< 200 do
Program sum_vid; Larka
var a, b, czinteger; Operatyvioji atmintis 3 imis XA FALSE

eat
Begin Integer Real | | esesaassiaes
‘Writeln(‘lveskit 3 skaicius');
Re: )

a‘h‘c‘sum vid
5 | 12 | 25 |

Kompiuterio ekranas @
veskite 3 skaicius -

m)
i

5.8 pav. Programos animuoty uzduociy pavyzdziai

6 Mokomosios priemonés mokymo objekty jgyvendinimas ir
testavimas

6.1 Technologinis mokymo objekty jgyvendinimas

AnksCiau aprasyty programy pagalba gal¢jau jgyvendinti kuriamos priemoneés
komponentus. Vienos programos buvo skirtos igyvendinti savikontrolés ir testavimo galimybei,
kitos teorinés medziagos pateikimui ar valdymo paprastumui programoje idiegti (navigacijai).
Lenteléje 6.1 pateiktos technologijos ir, kaip jy pagalba buvo jgyvendinti analitin¢je dalyje
apraSyti mokomyjy programy Kkriterijai ir iSkelti uzdaviniai, kuriy pagrindu buvo kuriama

elektroniné priemoné programavimui mokyti.
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6.1 Lentelé Mokymo objektu technologinis igyvendinimas

Naudotos technologijos
HTML | TestTool | Java Script Hot Wink2000
Potatoes

Interaktyvios uzduotys, animacija - + + + +
Grafinés priemoneés + + + + +
Valdymo paprastumas + + + + +
Testavimo priemoniy, uzduociy - + + + -
pateikimo galimyb¢

Vertinimas - + + + -
Rasymo priemonés, teorinés + + + + +
medziagos pateikimo galimybe

- taip, ,-“—ne, ,.£“ — i$ dalies

6.2 Mokomosios priemonés testavimas

Mokomoji kompiuteriné priemoné buvo testuojama Varénos ,,Ryto“ ir ,,Azuolo*
vidurinéje mokykloje. Tyrime dalyvavo 10 klasiy mokiniai ir 5 mokytojai. 10 klasés buvo
pasirinktos dél to, kad Siuo metu juose yra déstomos programavimo temos. Kiekvienoje
mokykloje yra po 4 deSimtoky klases. Todé¢l tyrime dalyvavo tik po 2 klases i§ kiekvienos
mokyklos, po 2 klases nedalyvavo. Tai buvo pasielgta dé¢l to, kad biity galima sulyginti Ziniy lygi
mokiniy, kurie naudojosi kompiuterine priemone ir mokiniy nedalyvavusiu tyrime.

Tyrime tai pat dalyvavo 10 moksleiviy pasirinkusiy programavimo modulj ir Zadanciy
laikyti informaciniy technologijy valstybini egzaming. Jiems buvo pasiiilyta savarankiSkai

susipazinti su mokomaja priemong ir iSreiksti savo nuomoneg.
6.2.1 Eksperimentinio tyrimo tikslas

Pagrindinis Sio eksperimento tikslas — supazindinti mokinius su kompiutering programa
,Pascal valdymo struktiiros®, i$siaiSkinti ar ji reikalinga ir naudinga mokymo procese. Tuo paciu

suzinoti mokiniy bei mokytojy nuomone apie ja.
6.2.2 Tyrimo uzdaviniai

Norint atlikti eksperimentg reikéjo jgyvendinti tokius tikslus:

e Supazindinti su kompiuterine mokomaja priemone
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e Pamokose arba savarankiSkam mokymuisi naudoti priemong

e Po susipazinimo su teoring medziagg pateikti testus, kurie turi parodyti kaip,
naudojant skirtingus mokymosi biidus mokiniai jsisavino teoring medziaga

e Atlikti mokiniy ir mokytojy apklausg ir suzinoti jy nuomone apie programa ir jos

naudingumg bei reikalinguma.
6.2.3 Tyrimo eiga

Mokomoji programa buvo pateikta iSbandyti mokiniams ir mokytojams. Ja buvo
naudojamasi vidutiniSkai po 6 pamokas kiekvienoje klas¢je. Atliekant §j eksperimenta buvo
panaudoti Sie metodai:

e Mokomosios priemonés paruosimas, supazindinimas su ja
e Temos aiskinimas

e Testavimas

e Apklausa

e Rezultaty analize ir apibendrinimas.

I8¢jus kiekvieno skyriaus teoring medziaga, buvo atlikti kontroliniai testai. Testg atliko
visy 10 klasiy mokiniai: tiek tyrime dalyvave, tiek nedalyvave. Surinkus savikontrolés ir testy

rezultatus, tyrime dalyvavusiy mokiniy (52 mokiniai), buvo gauta tokia suvestin¢ (Lentel¢ 6.2).

6.2 Lentelé Tyrime dalyvavusiy testy rezultaty lentelé
Pazymys Mokiniy jvertinimai Bendras pazymio

( 52 mok.) vidurkis
Kiekis

|

3

17
16 7,09

O oo | N | b~
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Lenteléje 6.3 pateikta testy rezultatai ty 10 klasiy mokiniy kurie nedalyvavo tyrime.
Tokiy mokiniy buvo 49.

6.3 Lentelé¢ Tyrime nedalyvavusiy testy rezultatu lentelé

Pazymys Mokiniy jvertinimai Bendras pazymio
(49 mok.) vidurkis
Kiekis

4 1

5 4

6 19

7 18 6,71

8 1

9 3

10 3

Apibendrinant testy rezultatus tiek dalyvavusiy, tiek nedalyvavusiy tyrime, galime teikti,
kad mokiniai kurie naudojo ir vadov¢lj ir kompiutering priemong¢ gavo didesnius jvertinimus, nei
tie kurie nesinaudojo priemon¢. Taigi galima daryti iSvada, kad kompiuterinés priemonés
naudojimas mokymo procese yra naudingas ir reikalingas. Tai skatina mokiniy susidoméjima,

kelia jy motyvacija, tuo paciu pajvairina mokymosi procesa.

6.2.4 Tyrimo rezultatai
Pabaigus tyrimg mokytojams ir mokiniams buvo pateikta anketos (61 psl. 3 Priedas).
Mokiniy ir mokytojy atsiliepimai apie kompiuterinés priemonés reikalingumg ir

naudingumg pateikti lentel¢je (zr. 6.4 Lentele):

6.4 Lentelé Atsiliepimy apie programa lentelé

Kriterijus Reikalingumas Naudingumas
Teigiamas 110 108
Neigiamas - -
Neturi nuomonés 6 8
[vertinimas proc. 94,8% 93.1%
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Visi uZpild¢ anketas pabrézé, kad tokia kompiuteriné priemoné yra reikalinga ir
naudinga.

ISnagrinéjus kitus mokiniams ir mokytojams pateiktus anketos klausimus galima padaryti
tokias iSvadas:

» Mokiniai pageidauty, kad dalis mokomosios medziagos ir paaiskinimy bty
pateikta garso ir vaizdo intarpais. Tai pat buvo iSreikStas noras matytj kitokia mokomosios
priemonés aplinka.

= Jtraukti daugiau teoriniy temy.

= Beveik visiems patiko tai, kad rado uzduociy, kurios nebuvo jiems jprastos ir
matytos. Teko iSbandyti patiems sudélioti programélg i§ ,,neSiojamy elementy®, programeléje
jrasyti teisingus pasirinkimus ar teiginius. Todél visi pageidavo, kad naujoje kompiuterinéje
priemong¢je biity daugiau tokio tipo uzduoc€iy ir testy, nei jprasty, kuriy metu tik pasirenkami
teisingi atsakymai.

» Vyresniy klasiy moksleiviai pritar¢, kad tokia priemoné yra reikalinga. Nes tai
biidas vienoje vietoje surasti ir teoring medziaga ir tuo paciy jsivertinti savo zinias testy
pagalba. Buvo iSreikStas pageidavimas papildyti naujomis teorinémis temomis, kurios jeina j
valstybinio egzamino programa: funkcijomis ir procediiromis, masyvias, jrasais, tekstinémis
bylomis. Pateikti daugiau interaktyviy uzduociy, testy.

» Informaciniy technologijy mokytojai pageidauty daugiau mokomosios medziagos,
daugiau akcentuoti tam tikras temas. Pateikti daugiau praktinio pobiidzio pavyzdziy ir
uzduociy, sudaryti atskirg aplanka joms kaupti ir nuolat pildyti.

Nurodyti pageidavimai jtraukti } mokomosios priemongés tobulinimo plang.

6.3 Galimi priemonés patobulinimai

Mokomosios priemones tiek kiirimo, tiek testavimo metu kilo daug idéjy. Todél yra
numatyti Sie programos tobulinimo etapai:

e Papildyti mokomaja kompiutering priemong testais, su vartotojo registracija ir
rezultaty iSsaugojimu

e Papildyti mokomaja priemon¢ naujomis temomis

e Papildyti kiekvieng temg savikontrolés klausimais, uzdaviniais savarankiskam
darbui

e Mokomaja medziagg ir uzduotis jkelti ir tekstiniu formatu, kad biity galimybe

ja atsispausdinti.
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7

ISvados

o Mokyklose atliktas tyrimas parodantis mokytojy ir moksleiviy nuomong apie
programavimui skirty mokomyjy kompiuteriniy priemoniy panaudojimg. Tyrimas rodo, kad
egzistuojanCios priemonés yra pernelyg pasenusios, daugiau skirtos tik pazinciai su
programavimu, neatitinka ugdymo programos reikalavimy.

o Atlikus moksleiviy ir mokytojy apklausg sudarytos elektroniniy mokymo priemoniy
kriterijy sarasas. Jo pagrindu atliktas programy, skirty programavimui mokyti, tyrimas.

e  [vertinus Sias ypatybes buvo numatyta sukurti priemong skirtg programavimui mokyti,
kuri apimty pagrindinés mokyklos ugdymo plang, tai pat bity skirta moksleiviams
pasirinkusiems programavimo modulj. Sia priemone galés naudotis visi besimokantieji
programavimo pradmeny.

o Parengta priemon¢ apima Pascal kalbos pagrindines valdymo struktiiras: priskyrimo ir
salygos sakinius, ciklus.

o Mokymo medziaga pateikta HTML formate, animuoti pavyzdziai sukurti panaudojant
programga Wink2000. Savikontrolés ir kontroliniai testai sukurti su Jawa skriptais, interaktyviy
uzduoCiy kirimo programa ,Hot Potatoes”. Pratimams panaudota testavimo programa
TestTool.

o Mokomoji medziaga programoje pateikta aiSkiai ir suprantamai, programa patogu
naudotis.

o Ziniy patikrinimo sistema jgyvendinta tik dalinai. Reikalinga universali, nuolat
besikeiCianti ziniy testavimo programa, kurioje biity galima lengvai keisti ir apdoroti
duomenis. Testai turi biiti kuriami atsizvelgiant j moksleiviy motyvacijos ir Ziniy lygij.. Sie

aspektai jtraukti | programos tobulinimo plang.
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9 Priedai
1 PRIEDAS Anketa moksleiviams

Gerb. Moksleivi,

KTU Informatikos fakulteto kompiuterizuoto mokymo magistranté Rima Ceplikiené atlicka tyrimg, kurio tikslas —
iSsiaiskinti kokios mokomosios kompiuterinés priemonés naudojamos mokant programavimo bei su kokiomis
problemomis susiduriate mokymo procese.

Perskaitykite kiekvienq klausimq ir pazymeékite tinkamq atsakymo variantq arba parasykite savo komentargq.

Jisy pateikti duomenys bus naudojami tik apibendrinti, todeél anonimiskumas garantuojamas.

Anketa moksleiviams

1. Ar Jusy mokykloje déstomas ,,Programavimo pradmeny‘ modulis
a) Taip
b) Ne

2. Ar domités kitomis programavimo kalbomis be Pascal? (kokiomis?)
a) Taip
b) Ne

3. Ar mokotés neakivaizdingje JPM?
a) Taip
b) Ne
4. Kokiomis priemonémis naudojatés mokydamiesi?
a) J.Blonskio ir V.Dagienés vadovéliu ,,Programavimo pradmenys
b) Vadovelis ,,Kompiuterija“
c) J.Blonskis, V.Buksnaitis ,,Programavimas*
d) Kitomis
5. Kuriomis kompiuterinémis priemonémis i$ ¢ia iSvardinty Jis naudojatés ar bent Zinote
jas?
a) Programavimo pradmenys
b) Elektroninis informatikos vadovélis
c) PaskMok
d) Informatika
e) Kitomis
6. Su kokiomis problemomis susiduriate naudodamiesi MKP?
a)  Neidomios ir pasene
b)  Neatitinka to lygio, reikalingo pasiruosti valstybiniam egzaminui
c)  Vadové¢liuose randam daugiau teorijos ir pavyzdZiy
7. Kokios temos Jums yra sunkiausios (iSrinkite 1 sunkiausig)?
a) Ciklai
b) Masyvai
c) Irasai
d) Procediiros ir funkcijos
e) Duomenys failuose
8. Ar programavimo mokymasis Jums bus naudingas pasirenkant studijas?
a) Taip
b) Ne
¢) Nezinau

NuoSirdZiai dékoju uZ atsakymus
Parengé KTU kompiuterizuoto mokymo magistranté Rima Ceplikiené.
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2 PRIEDAS Anketa mokytojams

Gerb. Mokytojau,

KTU Informatikos fakulteto kompiuterizuoto mokymo magistranté Rima Ceplikiené atlicka tyrimg, kurio tikslas —
iSsiaiskinti kokios mokomosios kompiuterinés priemonés naudojamos mokant programavimo, jy efektyvumas
Perskaitykite kiekvienq klausimq ir pazymeékite tinkamq atsakymo variantq arba parasykite savo komentargq.

Jisy pateikti duomenys bus naudojami tik apibendrinti, todeél anonimiskumas garantuojamas.

Anketa mokytojams

1. Kokias kompiuterines programas zinote skirtas mokytis programavimo?

) e,
2. Ar naudojatés MKP mokant programavimo?
a) Taip
b) Ne
c) Retkarciais
3. Kokia Jisy nuomon¢ apie MKP panaudojimg mokant programavimo
a) Zitriu j tai teigiamai, tai puiki priemoné pajvairinti ugdymo procesa
b) Kartais tai galima taikyti
c) Neverta gaisti laiko
d) Netur¢jau galimybés iSbandyti tai su kokia priemone
4. Kokiomis priemonémis i$ ¢ia paminéty Jis naudojatés?
a) Elektroninis programavimo vadovélis
b) PaskMok
c) Informatika
d) Programavimo pradmenys
5. Kam naudojate programavimui skirtas MKP?
a) Ziniy patikrinimui
b) Teorinés medziagos perteikimui
c) Pasitilau susipazinti su jomis tik besidomincius programavimu moksleivius
6. Su kokiomis problemomis susiduriate naudojantis MKP?
a) Programos paseng, neatitinka mokymosi turinio
b) Neéra interaktyvios, vaizdZios
c) Kai kurios jy skirtos DOS aplinkai, todél trikdo kompiuterio darba
7. Ar pakankamas MKP pasirinkimas?
a) Taip
b) Ne
¢) Neturiu nuomonés
8. Ar mokiniy apklausai vartojate testus?
a) Daznai
b) Retai
c) Niekada
9. Kokius kriterijus turéty atitikti testai?

NuoSirdZiai dékoju uZ atsakymus
Parengé KTU kompiuterizuoto mokymo magistranté Rima Ceplikiené
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3 PRIEDAS Anketa moksleiviams ir mokytojams

Anketa moksleiviams ir mokytojams

1. Ar reikalinga mokomoji programa apie Pascal programavimo kalba?
a. Taip
b. Ne
c. Neturiu nuomonés
2. Ar ji buvo Jums naudinga?
a. Taip
b. Ne
c. Neturiu nuomonés

3. Kas Jums patiko pateiktoje mokomojoje programoje?
a.

b.
C.
d

4. Kas Jums pateiktoje programoje nepriimtina?
a

b
C.
d

5. Kokias klaidas radote?
a.

b.

C.

6. Ka reikéty pakeisti Sioje programoje?
a.

b.
C.
d

7. Kuo reikéty papildyti $§i3 mokomaja programa?
a.

b.

C.
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4 PRIEDAS Kontrolinis testas temai ,,Priskyrimo sakinys*
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4.Kam lygi kintamojy x ir y reik$mé atlikus sakiniy seka

X:=a;
yi=x+h;
X =y modXx;

y:i=x"ymod10;
Jeia=4,b=67

O x=0,y=4
O x=0,y=2
Ox=2y=0
O x=2,y=10

5. Kam lygios kintamyjy x ir y reiksmeés atlikus sakiniy seka

¥ o= a mod b

X o= ¢h + I3} mod -
e i

Eae e g

Jeia=8b=11?

Ox=8y=8
O x=-4,y=4
O x=-8y=8
Ox=-8y=-8
6. Kam lygios kintamyjy x ir y reiksmes atlikus sakiniy sekg
¥ o= &
X =¥ £ oar
¥ or=xomod fy £ I} £ oy o+ I
X = x div ¥y - x mod y-

B

Jeia=2 b=9?

7. Kam lygios kintamyjy x ir y reiksmeés atlikus sakiniy seka
fa + &) mod I8
. o, R
8 = x * y div 5;
fx + ¥) mod 5
¥ r=x —a + &

oo

Jeia=2 b=9?
Ox=1y=1
Ox=1y=3
O x=3y=1
O x=3,y=3
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5 PRIEDAS Testas temai ,,Priskyrimo sakinys*

Testas

1. Ar yra netaisyklingy priskyrimo sakiniy? Nurodykite juos.

Cleoe = x" x;
Ox:=2modx
[ ek

Oxmod2 =x"x

2. Kokia bus kintamojo z reiksmé atlikus sSia sakiniy seka?

iR
b
EpanEE
e B
Q1
018
Q16
015

3. Kokia bus kintamojo x reikdmé atlikus sakiniy seka?

Wingis
o

a;
® omod o
P

Jeia=33,b=7 ¢c=67

O
Cs5.
010
OB6.

4. Kokias reikdmes jgis kintamieji n ir s, kompiuteriui jvykdzius Siuos programos sakinius?

e L e e B e
T § Bt o G §
if a >0 then begin
s 1= 8 + a;
ni=n+1
end ;
if b > 0 then begin
e R
ni=n+1
end ;
if ¢ > 0 then begin
s =8+ ¢;
ni=n+1
end ;
Cs=2. n=2.
Os=2 n=4
Os=1n=1
Os=4 n=2.
5. Atlikus sakinj
if a b then a (= a -'b
else b (1= b - a

gautos tokios kintamujy reikdmés a =10 ir b = 4. Kokios buvo pradinés kintamujy a ir b reik§més?

Ca=14hb=-10
Qaz18b=8
Qaz1d b= -6
Caz=14 b=4.

Ivertinimas
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6 PRIEDAS Testas sukurtas su ,,Hot Potatoes* programa

Mokomasis testas , Priskyrimo sakinys”

Testas

Sie testas padés Jurne geriau suprast priskyrimo saking

Parodyti visus klausimus

1/9 Taliau |

3. Atlikus sakiniy sekg

cr=cdiv 4

ci=c-2

=t +4

gauta kintamojo ¢ reik&mé 8. Kokia buvo pradiné c reikdmé?

a. =g
b, Oa26
. =z
d. Ozg
e [z7

Parodyti visus klausimus

Atgal 2/9 Toliau

Ducta programa.

program tr;
war tr, =1, sz, s3, s: integer:

begin
Readln(x)
81 := x div 100;:
52 := x mod 10 div 10:
53 := x jmod 10;
s = 81 + 852 + =53;

writeln(=l):

vriteln(s2);

writeln{s3):

writeln(a);
end.

K3 atspausdins & programa, jei x = 1567
(ragydami skaifius palikite tarp jy tarpus)

Atsakymas

Parodyti wisus klausimus

Atgal 1/9 Toliau |

Kokia bus kintamojo n reikémé atlikus sakiniy seka?
n:=6;
n:=1+n*n+3z;

A-_?|44
7 s
C-_?lag
R
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Parodyti visus klausimus

Atgal | 4/9 Toliau

4. Ka gausite, atlike #ig sakiniy seka:
ar=28

ar=adiv g

a=a+2

a=a*7

Atsalymas |

Farodyt wisus klausimus

ﬂl 5/9 M
Kokia yra priskyrimo sakinio struktira?
A J kintarnasis :=kintamieji
E. Ll reifkinys := kintarmasis
C. Ll kintarnasis :=reigkinys

Farodyti wisus klausimus

Atgal 6/9 Toliau

Pagvmékite teizingus priskyrimo sakinius
a. [sk:=25
b, Ox:=x+1
c. Oats=x+y
d. Ox+1:=x
e. Ox=x+1
f. Ox+y =suma

g. Ox+y:=suma

Atsakymas

Farodyt wisus klausimus

Atgal 7/9 Taliau |
Kaz yra priskyrimo sakinys?
A Ll Tai, ka atlieka kompiuteris
B. Ll Zymeny ir taisykliy visuma

C. ? | Tai tokia konstrukeija, nurodanti atlikti kokius nors veiksmus
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Parodyti visus klausimus

Atgal | 8/9 Toliau |

Ka gausite atlike 83 sakiniy seka:
®:=19

i=x div g

®i=¥ *3

w=xdiv 6

ol ? 4

0 =
o] =

M 9/9

a
®-b;
=c ¥ xR

okia kintamojo x reikimeé atlikus Siuos priskyrimo sakinius, jei:
=5 b=6c=3.

B W

|
Atsakymas |

Farodyti visus klausimus
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7 PRIEDAS Testo sukurto formy pagalba HTML kodas

POl Tlg— =I

TIOo L -

Jup=rs =

LU L.

<gpan lang="en-us":Ar </spaneyra netaisvklingqy priskyrimo sakiniyr Nurodykite

Juos. < bl fpe
<p style="margin-top:
<font color="#0000807

<input type="checkbox™ name="atsl_1"

<font color="#0000507>-

<input type="checkbox™ name="atsl_z"

<font color="#0000807

<input type="checkbox' name="atsl_ 3"

- 2j</jspans.<hr>
<font color="#000080">

<input type="checkbox™ name="atsl_ 4"

¥ oM< fspats . < pe

<hrx

<p style="margin-top: 0;
anhap < p=

<p style="margin-top: 0;
<h>2.

<gpan lang="en-us">Kokia
<p style="margin-top: 0;
<hr<font color="#005050™
<p style="margin-top: 0;
<gpan lang="en-us"x<{font
<p style="margin-top: 0;
<span lang="en-uz"><font
<p style="margin-top: 0;
<gpan lang="en-us"x<{font
<p style="margin-top: 0;
<font color="#0000807
<input
<input
<input

St trmeo=Trodd

T ompeToboIr

nargin-hotton:

nargin-hotton:

busz kintamojo

margin-bottom:

face="Courier

nmargin-botton:

face="Courier

margin-botton:

face="Courier

nargin-hotton:

face="Courier

nargin-hotton:

Ffont

0 margin-bottom: 0; margin-left:75px™>

0; margin-left: 75px">

0; margin-left:40px™>=

walue="0N">< /font=<span lang="en-us">=xx =
value="0N"></fonte=<span lang="en-us"">x :=

walue="0N">< /font><span lang="en-us"=2 =

X F ¥ fepanse<hre
2 mod x:</span=<br-

xanbsp;

wvalue="0"></font><span lang="en-us">x mod 2 = x

z reikZmé atlikus 3ia zakiniy seka</apans 7 b pe

0:; margin-left: 1d0px">

Hew™>z :<zpan lang="en-us">

0; margin-lefr: 140px"-

New" color="#003080">=<h>z :

0; margin-left: 140px">

HNew™ color="#0030807"=<h>z :

0; margin-left:140px">=

New" color="#003080">=<h>z :

0; margin-left: 75px">

oy laowmor="Tom 112w ]1E

PR,

32 foparcel S font=< b S pl
z ¥ mpl S R ontsd S epane< o
z + z:< bk fontsd S epants< fp=

z = 1</ b AR ontsd S epans< o

Type="radio” name="atsZ"> </fontk> <span lang="en-us"=17</spans<font color="#000080 " <hrx
type="radio” name="ats2"</fonts<span lang=""en-us">18</sparc-<font color="#000080" b
type="radio" name="atsi'"»< fontkxspan lang=”en—us")lh<fspan><fnnt color="#000080"=<hr>

LK

Alert() metodo apraSymas Html kalboje

"\ Pazymys:
i

"+pazym) ;

alert(paw+” "+ward +"\nl uzd. balas:

+balasd+"'n5 uzd. balas: "+balazS+
"yn6 uzd. balas: "+halasT+
"n7 uzd. bhalas: "+balas9+

"+halazl+"nZ uzd. balas:

"+halaze+"hn3 uzd. balas:

"+balazi+"nd uzd. bal

Rezultaty langas atlikus testa

Microsoft Internet Explorer @

Ceplkieng Rima

! 5 1 uzd. balas: 1
2 uzd. balas: 1

3 uzd. balas: 1
4 uzd, balas: 1
S uzd, balas: 0
balas: 2

7 uzd. balas: 2
Pazymys: 8
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8 PRIEDAS Kontrolinis testas temai ,,Salygos sakinys*

Kontrolinis testas
Pavarde:

Vardas:

1. Kokia bus kintamaojo x reiksmé atlikus sakiniy seka

if bmod 2 = 0 then = := a= h
else =z = a + b:

e e e
Jeia=2 b=4?

Q12

<o

6

o2

2. Kokios bus kintamyjy a ir b reiksmeés, atlikus sig sakiniy seka?

P T
I a2 & then a s=a3 - &
g g X g
Ca=4.b=6
O a=6,b=4
Ca=4,b=7
Qa=7b=6

3. Atlikus sakinj

I a2 h then g ;=83 - &
aise b =& — g-

C a=10b=10;

Ca=5b=10

Ca=10,b=15;

4. Nustatykite, kokia bus kintamojo x reikSmé atlikus sakiniy seka

X =-7:

if x < 0 then begin
X = -X;
X:=xmod3;
end:;

O 2
O -1
o1
O -2
5. Nustatykite kintamojo x reiksme atlikus sakiniy seka?
e
If x <  then x = -x
else begin
If ¥ v I8 then x = x * 18-
IFf x < IR then x = x * 1837
and,;
Oy
O x=70
Cx=7
O x= 700

gautos Sitokios a ir b reiksmés: a = 5, b = 5. Kokios galéjo buti Siy kintamyjy reikSmeés pries atliekant priskyrimo sakinj?
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9 PRIEDAS Savikontrolés testas temai ,,Ciklai*

Savikontrolés testas
1. Kokio tipo gali biti ciklo FOR kintamasis?
Otik realaus (Real)

Otik sveikojo (Integer)
ORealaus (Real) ir sweikojo {Integer)

2. Kiek karty bus atliekamas Sis ciklas
for 1 =0 to 15 do

15
016

3. Kokia a reiksmeé jvykdzius cikla?

n 1= 5;:

a = 2:

for i := 3 ta n dao
Fu e B e

4. Kiek karty bus atliekamas sakinys a := a + k?

a := 0;

k:= 10:

X-s=m 27

for z := k to x do
a =a + k;

O17
018
019

5. Duota sakiniy seka

prw=1s

¥ awm={):

while 1 ¢ n do
begin
P :=P
izwoy
end

® a;
& =

Nustatykite, koks bus rezultatas p, jei pradiniai duomenys yra: a=7,n=37

0343
049




6. Duoti 2 ciklai. Ar sutaps jy rezultatai?

while a < = b do
begin for k := a to b do
b = b - 2: Bbiissibiis2
asaEraneyg
end;

ONe

O Taip

7. Nustatykite, kokios bus kintamyjy x ir y reik§més atlikus sakiniy seka:

0:

==y

i1le x <= 13 do
3:

3:

M EW M
=
Hoaw o
ol

b
A

e

Ox=15y

1
4

8. Nurodykite , ka atspausdins kompiuteris atlikes sia sakiniy seka:
read{a., b):
if a < b then

for k := a to b do
writeln{a + k):

Pradiniai duomenys: 5,7

06738
Ol

9. Kiek karty bus atliekamas ciklas?

n := 10;

X 1= 5b;:

while n < x do
X =% — n;

Ob
Q05
o7

10. Kiek karty atliekamas ciklas?

n:=4;
X :=29;
while x >= n do
begin
n:=n+2;
X =x-3;
end;

~ O



10 PRIEDAS Kontrolinis testas temai ,,Ciklai*

Kontrolinis testas
Pavardé: [

Vardas:

|. Duota programa

program uzdl:
var n, sum, i : integer:
bhegin
readln(n):
sum = 0;
i1 = 1:
while i <= n do
hegin
sum := sum + i;
1.1% 4 & 1
end:
writeln ('sum = ', sum) ;
readln
end.

Kam lygi sum reik$meé:

1. jein=2
O3
C2
o0
o1

2. jein=4

©10
oM
o7
05
Il. DUOTA PROGRAMA

program skinréd:
var m, s : integer:
begin
readln(m) ;
s = 0;
while m > 0 do
begin
8 1= 8 ¥ m
moi=m-=1
end:
vriteln('a = ', =):
readln
end.




——— —_—

Kam lygi s reik§mé
1.jeim=3

(oF ]

(o] ]

04
2 jeim=5

05

O 10

015

oo

program skincs;
var n, a, i, d
begin
readln(n, a):
§igmly ol r ey
while i <= n do

: integer;

begin
am=a+d;
L= 4 41
end;
writeln('a = ', &a):
readln
end
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11 PRIEDAS Interaktyvi uzduotis temai ,,Ciklai*

Parasyta programa skaiciuojanti intervale [a, b] lyginiy skaiciy suma ir nelyginiy skaiciy
sandauga. Jrasykite praleistas komandas.

0 1 2 a b i integer sand sum

Program sum_sand,

var a, b, sum, sand, i

begin

WriteLn {'lveskite intervalo pradZig’),

Readln| T

WriteLn('lveskite intervalo pabaiga';

Readin( 3

sum =

sand =

fori:= to do

if mod = 0 then sum = +1
else sand =
WriteLn(' Suma ', i

Writeln{' Sandauga ', I}
End

Atsakymas |

Saunu, Jds atsakéte teisingai
J0s atsakete | 100%

0 1 2 a b i integer sand sum

Frogram sum_sand

war a, b, sum, sand, i integer,
begin

WriteLn {'veskite intervalo pradzia’),
ReadLn{a),

WriteLn('lveskite intervalo pabaiga’),
Readin(b};

sum:=0;

sand =1,

fori:=atobdo

ifi mod2 = 0then sum:=sum +i
else sand =sand ¥ i;

WriteLn(" Suma ', sum),

Writeln{' Sandauga ', sand),
End.

Atsakymas




12 PRIEDAS Interaktyvi uzduotis temai ,,Ciklai*

Duota seka, kurios pabaigos simbolis yra nulis. Sudéliokite programa, kuri suskaiciuoty
sekos nariy suma ir suskaiciuoty i$ kiek nariy sudaryta seka.

Sudéliokite sakinius j vietas

Atsakymas |

‘ ..... H Program seka; ‘ ‘sum =0 ‘

‘begin

‘kiek.: Kigk + 1:

‘ Cikla parengiamoji dalis

‘ ..... ‘ ‘var n, sum, kiek: integer,

‘Wmteln( 'suma, sumy,

‘Wmteln(' Kiekis, kiek); ‘

Ciklo kartojimo salygos ‘while n==0do

Sl
‘ Darbing ciklo dalis H begin ‘
‘ ‘ ‘eﬂd, ‘
‘ ‘ ‘Readm(ny ‘
Ciklo parametro reik8meas ‘ Read(n); ‘

keitimas

‘sum:: sUm + ‘

WriteLn('veskite pirma sekos nar])

B [enc. =
Atsalymas

| - H Program seka; ‘

| Kintamuju tipy, aprasas Hvar n, sum, kiek: integer; ‘

| = |
| - | WhiteLn('lveskite pirma sekos nar|')

| | Readin(n); IJ
|Cik\0 parengiamoji dalis H sum =0, ‘
| Hm-akzo, ‘
Cik\q kartojimo salygos ‘whi\e n==0do ‘
tikrinimas

| Darbing ciklo dalis H begin ‘
| |‘5um:5um+n, ‘
| HK\ek:MekH‘ ‘
Ciklo parametro reikémes ‘ Read(n); ‘
keitimas

‘ end;

‘ e HWmteIn(' kiekis, Kiek),

‘ Sakiniai po ciklo H\/\-'nteln( 'suma, sumy; |

‘ Hend.



13 PRIEDAS Programos langy pavyzdziai

Apie Programos vadovas
Pradeti
Kaip mokyti jantis pri ?
Priemoné skirta mokyti progr Pascal progr kalbas. Jg galima panaudoti Naudojant $ig aja priemone [ sitilome temas nagrinéti ta pacia eilés tvarka

tai pat progr kymui ispléstiniame modulyje XI-XIl klasése, bdreliy
uzsiémimi metu ar savarankiskam mokymuisi.

Mokomoji priemoné sudaryta i$ 3 temy, kiekvienoje i$ ju yra teorinés medziagos pristatymas,
pagrindiniy akcenty demonstravimas, uzduotys, savikontrolés ir kontroliniai testai.

Sékmés darbe

kaip jos i$déstytos priemonéje. Teoring medziagg reikty perskaityti, iSmokti arba pakartoti, je|
jau mokétés Sig tema.

Uzduotis nesistenkite atlikti visas per viena pamoka. Geriau leiskite mokiniams iSméginti
savo klrybinius sugebéjimus.

Kiekvienos temos teorinés medziagos jsisavinimui patikrinti paruosti savikontrolés testai,
savarankisko darbo uzduotys. Testai skirti jtvirtinti ir pasitikrinti Zinias po kiekvienos temos.
Juos galite nagrinéti daug karty.

Sukurtoje mokymo priemonéje kiekvienos temos yra kontroliniai (atsiskaitymo) testai,
kuriuos reikéty spresti iSmokus visg ¢ia siiloma medziaga,

Pateikta demonstraciné medziaga geriau suprasti programavimo konstrukcijy veikima.

Priskyrimo sakinys
Savikontrolés testai I'lr. 1 ir Ir.2
Kontrolinis testas

Salygos sakinys
Testas

Ciklai

Savikontroles testas

Kontrolinis testas

Testai ir uzduotys
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Priskyrimo sakinys

T
funr

Bendroji priskyrimo sakinio forma:

Kintamasis = reiskinys,

israiska, o po to gauta rezultatg pniskini kintamajam.

Juo "liepiama” kompiuteniui visu pirma apsk

iy programos vykdomoje dalyje raSomy sakiniy.

Priskyrimo sakinys - vienas daZni

Jo paskirtis — suteikti reik¥me priskyrimo Zenklo = kairéje puseéje esantiam kintamajam. ReiZkinys gali bati kintamasis, konstanta,
kintamuyjy, konstanty, funkcijy, operacijy bei skliausty junginys.

Pavyzdiiui:

ar=x+bh;

b=35;
kampas := 15 + Sin(15*x);

Taisyklés:
<A Priskyrimo sakinio deginiosios ir kairiosios pusiy kintamujy tipai turi bdti suderinti: tiek rezultatas tiek reiskinys turi bati to

paties tipo,
A Priskyrimo Zenklo := viduryje negalima palikti tarpo;

<Priskyrimo sakinio dedingje puséje esanéios kintamuyjy reik&més turi bti Zinomos.

Salygos sakinys

-
4 Testas

™
S Dnmonstradja J

Salygos sakinys [galina keisti nuoseklia programos sakiniu atlikimo tvarka, atsizvelgiant | ikrinamas salygas.

Salygos sakinys yra sudarytas i3 salygos (keliy salygu), kuri gali biti tenkinama arba ne. Priklausomai nuo to
bus wkdoma viena ar kita sakiniy grupes. Salyga — tai loginis reiskinys: kai jo reikdme yra True, tai sakoma, kad
salyga tenkinama ir atliekamas pirmasis sakinys, kai False, sakome, kad salyga netenkinama ir tada atliekamas

antrasis sakinys.
Paskalio kalba salyqginis sakinys ufrasomas taip:

if salyga then sakinysl
else sakinys2;

Pagal paskalio kalbos taisykles po ZodZiy t hen ir e Lse galima rasyti tik vieng sakin. Jeigu prireikia keliy
sakiniy, tuomet juos sujungiame | vieng sudetin|, pavartoje bazinius ZodZius begin ir end.

if salyga then begin
sakiniy grupé;
end
else begin
sakiniu grupé;
end ;

Kartais reikia parinkti vieng i5 keliy veiksmu. Pasirinkimas wksta, atsizvelgiant | salygas. Tikrinti reikia viena
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Ciklai

Turny:

Ciklas FOR Ciklas WHILE Panaudojimo atvejai  Ypatumai ir taisyklés

(s.-avimnu-oles testas |

Ciklas For

Ciklo For antrasté prasideda ZodZiu For, Po jo raSomas kintamojo vardas, Sis kintamasis
vadinamas ciklo kintamuoju. Toliau nurodoma, su kuriomis kintamojo reikSmemis turi bot atliekamas
ciklas - uZraSoma pradine (cp) ir galutine (cg) ciklo kintamojo reiksme. Kitimo Zingsnis gali bati tik 1 arba
-1. Ciklo kintamojo reikSme vienetu padidinama automatiskai. Ciklo viduje jos keisti nereikia ir
negalima. Pradine ir galutine ciklo kintamojo reikdme gali bati ne tik konstanta, bet ir kintamasis arba
reiskinys (tipai turi boti vienodi).

For i:=cp to cg do
sakinys,

I- ciklo kintamasis, kuriam priskiriama (ne prilyginamal) pirmoji reiksme; be to ciklo kintamasis
visada yra i sveikujy skaiciy aibes skaicius, ty. priklauso Integer tipui.

Jeigu cg < cp, tal ciklo sakinys visal nevykdomas ir | reikdme lieka neapibreta. Jei cp < cg, pirmg
kartg vykdant ciklo sakinj, i |gyja cp reikéme ir atliekamas po Zodelio do esantis sakinys (daZnai tai blna
sudetinis sakinys). Jel cp < cg, tai | reikimé padidinama vienetu ir vel atliekamas ciklo sakinys. Veiksmai
kartojami tol, kol | = cg Vadinasi, ciklas atiekamas cq — cp + 1 karty,

leu dolamin Doe rtbed 4es, i lefrma b Aisd A% mmlin HF} Coenabaiesaded e

Ciklai

Ciklas FOR Ciklas WHILE Panaudojimo atvejai Ypatumai ir taisyklés

Ciklas while

Kartojimo veiksmus taikliausiai aprado ciklas while. Sio tipo ciklas vartojamas tada, kai
neZinomas ciklo kartojimy skaicius.

Programoje &i konstrukcija bity uZrasoma taip:

While loginys reiskinys do
sakinys :

Pirmaoiji eiluté — ciklo antrasté. Po jos (ty. po ZodZio do) einantys sakinys arba sakiniai kartojami
tol, kol tenkinama ciklo antrastéje uZrasyta salyaa (kol loginio reikinio reikSme yra True).

Ar kiekvienas ciklas tun pabaigg? Tam, kad ciklas baigtusi, reikia, kad jo antrastéje uZrasyto
loginio reiskinio reikSme kada nors tapty False. Vadinasi, loginio reiSkinio komponentus turi keisti
sakinys. Priedingu atveju loginio reidkinio reikdme i8liks True ir ciklas niekada nesibaigs. Toks ciklas
vadinamas amZintuoju.

AmZinojo ciklo pawzdys:
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Ciklai

L LNy

Ciklas FOR Ciklas WHILE Panaudojimo atvejai Ypatumai ir taisyklés

(_Demonstracja ) Cikly panaudojimo atvejai
( Utduotls
4 Ciklas While yra universalus, jis naudojamas kai nezinomas pasikartojimuy skaicius, arba kai cikio
kintamojo reikSme didéja ne kas 1.
< Ciklg For yra patogiau naudoti tada, kai ciklo kintamojo reikSme didéja 1 arba -1 ir i5 anksto Zinoma
(savikontroles mm‘;, kiek karty bus atliekami pasikartojantys veiksmai
 Kontrolins — -;., < Ciklas For netinka tada kai, ciklo kintamasis yra nesveikojo tipo, ty ne integer tipo
< Jei naudojam cildg ir ciklo kintamojo Zingsnis ne 1 ar -1 tada tokiam uZdaviniui reikia numatyti
papildomus veiksmus cikle.
Ciklai
Turiny
Ciklas FOR Ciklas WHILE Panaudojimo atvejai Ypatumai ir taisyklés
Oemonstracis ) Ciklo konstrukcijos ypatumai ir taisyklés
{ UZduotis

(Savikontrolés testas |

{ Kontrolinis testas

A Cildo sakiniai, kunie yra pries cikig wikdomi tik 1 karta.
< Kiekvienas ciklas wkdo tik vieng sakin|, kuris yra po ciklo antra&te.

<l Jei po ciklo antraste yra keletas sakiniy, kuriuos reikia wkdyti, tai jie apskliaudziami tarp Zodeliy
BeginirEnd.

4ACikle kiekvienas sakinys kartojamas tiek karty, kiek wkdomas ciklas.

4Pasibaigus ciklui vwkdomi sekantys sakiniai, tai gali buti tolimesni skaiciavimo veiksmai arba
spausdinimas.
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14 PRIEDAS Demonstracinis pavyzdys temai ,,Ciklai‘

Ciklai

Ciklas FOR Ciklas WHILE Panaudojimo atvejal

Ypatumai i taisykles

Demaonstracija

Uduotis

Savikontrolés testas

Kontrolinis testas

8 =8 + 40;

Automobilis judes |
priek] pakol ciklo
salyga bus TRUE,
priegingu atveju tapus
FALSE - automobilis
sustos

Savikontroleés testas

A
v
20
Ciklas FOR Ciklas WHILE Panaudopma atveja Ypatumal ir talsyklés
Deowonwrscis ol | 3300 | L .. ecesews
UZduatis S = 20;

TRUE

Savikontrolés testas

Kontrolinis testas

Kontrofinis testas

n " n

L L Ll

20 60 100

Ciklai
Ciklas FOR Ciklas WHILE Panaudojimo atvejal Ypatumal Ir talsykles
Domenaacha O ] @300 [ 4 s s s s asass
UZduotis S - 2 0 ;

s =8 + 40;

FALSE

A A A A
v L] v v A ¥
20 60 100 140 160 200

81



15 PRIEDAS Demonstracinis pavyzdys temai ,,Priskyrimo sakinys*

Priskyrimo sakinys

Nl

Kontrolinis testas

Uzduotis; Duoti 3 sveikieji skaiciai. Programa skaiciuojanti jy
suma ir aritmetinj vidurkj.

Programos tekstas

Komentarai

Apibréiama kad [vesh duomenys ir y suma yra

Program sum_vid;

war a, b, c: integer;
id: reak

Begin
Writeln(‘veskit 3 skaitius');
Readina, b, c);
Sum = a +b+ ¢
Wid := sum /3;
Writeln('Rezultatal');
Writeln(* Suma : , sumj;
Wiiteln(Vidurkis ', wid);
Readin

End

jo tipo, o vidurkis realiojo

Operatyvioji atmintis

Integer Real

a b c sum | wd

Kompiuterio ekranas

Priskyrimo sakinys

Kontrolinis testas

Uzduotis: Duoti 3 sveikieji skaiciai. Programa skaiciuojanti jy
suma ir aritmetinj vidurkj.

Programos tekstas

Program sum_vid;

wvar a, b, c:integer;
wid: real;

Begin
Writeln{veskit 3 skaitius'y;
Readinga, b, c);
Sum := a +b+ €}
WVid = sum 3
Writeln{"Rezultatai’y;
Writeln(* Suma : ¥, sum);
Writeln{"Vidurkis 2, vid);
Readin

End

Komentarai

Gautg sumg padalija i$ 3 ir gautg
rezultata priskiriam kintamajam Vid

Operatyvioji atmintis

Integer Real

b c sum | wvid

5 12 25 42 14.0

Kompluterio ekranas

Iveskite 3 skaigius
512:25

Priskyrimo sakinys

 Kontrolinis testas

Uzduotis: Duoti 3 sveikieji skaiéiai. Programa skaiiuojanti jy
suma ir aritmetinj vidurkj.

Programos tekstas

Program sum_wid;

war a, b, c:integer;
wid: real;

Begin
Writeln{‘veskit 3 shaiius');
Readin{a, b, c);
Sum :=a +b+ g;
Vid 1= sum [3;
Writeln{‘Rezultatai’)y;
‘Writeln{* Suma : ', sumj;
‘Writeln('Vidurkis *, wid:1:1);
Readin

End

Komentarai
Programos pabaiga

Operatyvioji atmintis

Integer Real

b c sum | wid

5 12 25 42 14.0

Kompiuterio ekranas

[veskite 3 skaigius

51225
Rezultatai
Suma: 42
Vidurkis: 14,0
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16 PRIEDAS Demonstracinis pavyzdys temai ,,Salygos sakinys*

Salygos sakinys

R

(__Demonstracia )

W

=

A = 15;

B = 22;

I:EthenA i=A - B

else B := A+ B

( Tesas / \
A= 8;
B =25;
I then A :=A - B
else B := A+ B
= )
=
Oy =2
Salygos sakinys
¢ Demanstracija

=

/

0
—_—
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17 PRIEDAS Testy pavyzdziai, sukurty su TestTool

i-ﬁvd.lnte- [ Bﬁresh“. True . Close prevlewl

Duota algoritmo pradzia. Sukonstruokite jj taip, kad skaiciuoty
intervalo [a, b] lyginiy skai€iy sandauga.
(Intervalo pradZia a - lyginis skaifius)

program sand; while a >= b do
var a, b, siinteger; while a <= b do
Bedi =1;
writeln( " intervalo réZiai "'); 5:=0;
readin(a, b); begin
~ si=s*a;
_ ai=a+2;
_ Si=s +a;
= at=a+1;
_ writeln( " sandauga ", b);
B writeln( “sandauga ", s);
_ b:=b+1;
End. end;

iﬁvd.mte .R_dreg‘l True .Quseprev'n:w

Duota algoritmo pradZia. Sukonstruokite jj taip, kad skaiciuoty
intervalo [a, b] lyginiy skaiciy suma.
(Intervalo pradZia a - lyginis skaitius)

Program sumaj;
var a, b, siinteger;

Begin si=1;
writeln( * intervalo réZiai");
readin(a, b);

% writeln( “suma *, b);
= writeln( "suma *, s);
B bi=b +1;

end;




Duota algoritmo pradzZia. Sukonstruokite jj taip, kad skaiciuoty
intervalo [a, b] nelyginiy skaiciy suma.

Program suma;
var a, b, s:integer;

writeln( " intervalo réZiai");
readin(a, b);

(Intervalo pradia a - nelyginis skaitius)

while a >= b do
while a <= b do
si=1;

§:=0;

begin

si=s*a;
a:=a+2;

5i=5 +a;
ai=a+1;
writeln( “suma ", b);
writeln( “suma ", s);
bi=b +1;

end;

Duotas programos fragmentas. Sukonstruokite jj taip,
kad suskaiciuoty intervalo [a, b] nariy sandauga.

program sand;
var a, b, s, i: integer;
begin
writeln( "Intervalo réZiai:");
readin(a, b);

i=l+1;

si=1;

S:=8 +
for i:=b do a do
fori:=1tob do

for i:=atob do
§i=5+a;

si1=5%j;

5:=0;

writeln(" sandauga ", b );
writeln( " sandauga ", s);

L]

Nereikalingi objektai
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ivahate | Refresh | True | Cose preview

Duota algoritmo pradZia. Sukonstruokite jj tai, kad skaiciuoty intervalo [a, b]

program sum_sand;
var a, b, i, s, ss: integer;

begin
writeln(” Intervalo réZiai :);
readin(a, b);

skaiciy suma (s) ir sandauggq (ss).

writeln{” suma ", s);
writeln(" sandauga ", ss);
begin
fori:=1tobdo
end;

ssi=1;

s:

o;
s +i;

ssi=ss*i;
si=8s+a;
ssi=ss*a;

fori:=atobdo

iaite | gefresh | rue | Closepreviw |

Nereikalingi objektai

Duota algoritmo pradzia. Sukonstruokite jj taip, kad skai€iuoty
intervalo [a, b] skaiciy sandaugg

Program suma;
wvar a, b, siinteger;
" " si=1;
writeln( " intervalo reziai"'); Sh
readin(a, b); Wil flo
SiI=Ss +a;
= si=s*g;
- while a <= b do
= =05
) begin
ai=a+1;
B writeln( " sandauga ", b);
- b:=b +1;
- end;
End. writeln( “sandauga *, s);
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