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ANOTACIJA

Diplomdarba pétita algoritmu maciSanas nozime un iesp&jas pamatskola. Darba
teorétiskaja dala aplukoti dazadu autoru viedokli par algoritmu maciSanas iesp&jam un
nepiecieSamibu. Tika pétits darbs ar algoritmiem, izmantojot dazadas programmeéSanas vides,
ka arT apkopoti skolénu un vecaku atzinumi par strukturétas domasanas atttistiSanas nozimi

Darba apskatiti vispargjas pamatizglitibas standarti macibu priekSmeta informatika
Latvija, Krievija un Anglija. Darba pamatdala aprakstitas tris vizualas programmeéSanas
valodas algoritmiskas domaSanas veidoSanai. Apkopoti eksperimentala p@tijuma un
anketeSanas rezultati.

Izstradats tematiskais planojums un metodisks materials algoritmu maciSanai
arpusstundu nodarbibas pamatskola.

Darbs sastav no tris nodalam un diviem pielikumiem.

Darba kopgjais lappusu skaits — 75 Ipp.

Izmantoto avotu skaits — 15.
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ANNOTATION

In diploma work is investigated significance and possibilities of teaching of algorithm
in primary school. In the theoretical part of the diploma work opinions of various authors
about possibilities and necessity of teaching of algorithm are explored. Work with algorithm
was investigated using different environments of programming and as well as opinions of
students and their parents about structured thinking development importance in their further
education were summarized.

In work are explored standards of general education in subject informatics in Latvia,
Russia and England. In the main part of the work three visual programming languages for
forming of algorithmic thinking are described. Results of experimental research and
questionnaires are summarized.

Thematic planning and methodical material for teaching the algorithms in
extracurricular lessons in primary school is elaborated.

The work consists of three parts and two appendixes.

Total number of pages in the work is: 75 pages.

The number of sources: 15
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IEVADS

Misdienu skolotajs maca bérnus, gatavo nakotnes profesijam, kuras vél nav raditas.
Iespéjams, ka jau tuvakaja nakotné visa cilvéka darbiba balstisies uz datoru un to
programmatiiras darbu[13]. Informacijas un komunikacijas tehnologijas nozare ir piedzivojusi
strauju izaugsmi, datorika ir kluvusi par daudzu zinatpu un nozaru neatnemamu sastavdalu.
Nepartraukti notiek izmainas informacijas tehnologiju industrijas joma. Pieaug organizaciju
atkariba no informacijas tehnologijas resursu izmantoSanas, lidz ar to pieaug informacijas
tehnologiju loma valsts ekonomisko un socialo procesu vadiba.

Latvija ir liels pieprasijums p&c augstas kvalifikacijas sistémas analitikiem, datoru tiklu
specialistiem, augstas kvalifikacijas programmétajiem, datorizétu sisttmu administratoriem.
Sis pieprasijums ir ieverojami lielaks, neka augstskolas pasreiz spgj sagatavot. Augstskolu
uzdevums ir sagatavot augsti kvalificétus specialistus, kuri sp&j veikt sarezgitu informacijas
sisttmu projektéSanu, izstradat sarezgitas lietojumprogrammas, radit konkur&tsp&jigu
informacijas tehnologiju produkciju un patstavigi apgtt jaunas tehnologijas un pilnveidoties.
Latvija lielaku véribu vajadz&tu pieverst informatikai ka zinatnes nozarei. Tas attistiba varétu
nodrosinat kvalificétu specialistu sagatavosanu.

Vidgjas macibu iestades gatavo studijam augstskola. ProgramméSanas pamati ka
macibu priekSmets tiek ieklauts dabaszinibu, tehnologiju un matematikas izglitibas
programmas macibu plana un tiek maciti vienu vai divus gadus, turklat var bat ka izvéles
prickSmets. Sakt macities programmét augstskola vai vidusskola ir par vélu. Par to liecina
statistika — no imatrikulétiem studentiem IKT joma absolvé aptuveni tikai puse. Lielaka dala
partrauc studijas jau pirmajos semestros. Ir liela atskiriba starp vidusskolu un augstskolu gan
nepiecieSamajas zinaSanas, g@an macibu procesa. Situacija varétu uzlaboties, ja
programmésanas elementi tiktu ieklauti macibu procesa agrak — pamatskola vai jau
sakumskola. Tas sekmétu logiskas domasanas attistiSanu, strukturétas domasanas attistibu un
pavértu plasakas iesp&jas ieklauties visas pasaules darba tirgi.

Darba hipotéze: algoritmu apguve arpusstundu nodarbibas, izmantojot vizualas
programmeésanas programmas, ir vienkarsa un saprotama.

Darba merkis: izpétit algoritmu macisanas iesp&jas pamatskola.

Darba uzdevumi:

1) analizgt literatiiru par algoritmu nozimi strukturétas domasanas attistiSana;

2) veikt petijumu algoritmu maciSanu pamatskola, apkopot p&tijuma materialu;



3) izstradat tematisko planojumu un praktisku uzdevumu krajumu par algoritmu
maciSanas iesp&jam pamatskola.
Pétijuma objekts: algoritms.
Pétijuma priekSmets: algoritmu apguve arpusstundas nodarbibas.
Pétniecibas metodes:
1. Teorétiskas:
1.1.Zinatniskas literatiras analize.
2. Empiriskas:
2.1.Pedagogiskais vérojums.
2.2 .Pedagogiskais eksperiments.
2.3.Aptauja.
Pétijuma baze: X vidusskolas pamatskolas klases.
Darbam ir tris dalas.
Pirmaja daja ir analizéts algoritma jédziens macibu literattira.
Otraja dajla ir aplukoti macibu priekSmeta ,,Informatika” standarti Latvija, Krievija un

- —=v

Anglija, algoritmu maciSanai atvél&tais stundu skaits.

Tresaja dala ir izstradats tematiskais planojums un praktisko darbu komplekts

algoritmu pasniegSanai pamatskola arpusklases nodarbibas.



1. AGLORITMU APGUVE PAMATSKOLA

Algoritms ir viens no programméSanas un Vvisas datoru zinatnes centralajiem
jédzieniem.

Algoritms ir matematisks priekSraksts uzdevuma risinasanai. Precizak rungjot, ta ir
noteikta darbibu virkne, kuras izpildot, tiek iegiits vajadzigais rezultats[7].

Matematika un datorzinatné algoritms ir process ka soli pa solim veikt aprékinus.
Algoritmus izmanto kalkulatoros, datu apstradé un automatiska sprieSana. Precizak, algoritms
ir efektiva metode, kura ir izteikta ar galigu skaitu labi nodefinétam instrukcijam, lai
aprékinatu funkciju.

Vards algoritms ir nacis no 9. gadsimta PersieSu musulmanu matematika Abu Abdullah
Muhammad ibn Musa Al-Khwarizmi. Vards algoritms sakotngji attiecas tikai uz noteikumiem
pec kuriem veica aritmétiskas darbibas ar Hindu-Arabu cipariem, bet ar Eiropiesu latinu
tulkojumu no Al-Khwarizmi varda partapa algoritma aptuveni 18. gadsimta. Algoritma
izmanto$ana apzimgé Visas procediras ar kuram risina problémas vai paveic uzdevumus.

Dazados avotos sastopamas mazliet atskirigas algoritma definicijas, Seit minétas daZas
no tam:

e algoritms ir instrukciju virkne, kas nosaka noteiktas problémas risinasanas veidu;

e algoritms ir precizu, viennozimigu instrukciju virkne, kuru izpildes rezultata tiek

atrisinats noteikts uzdevums;

e algoritms ir stingra, preciza un galiga noteikumu sistéma, kas nosaka darbibu virkni
izpildiSanai uz noteiktiem objektiem un péc galiga solu skaita sasniedz uzstadito
merki;

e algoritms ir sakartots viennozimigu un izpildamu etapu kopums, kas apraksta
noteiktu pabeigtu procesu;

e algoritms ir meérktiecigs darbibu izpildes prieksraksts, ar kuru no dotajiem

sakumdatiem ar galigu elementaru darbibu jeb solu skaitu iegtist rezultatu.

Algoritmiska valoda ir apzim&umu un likumu sistéma algoritmu vienveidigam un
precizam pierakstam uz izpildei. Algoritmiskai valodai tapat ka visam valodam ir sava
vardnica, kuras pamata ir vardi ar kuriem pierakstit komandas. Lai noraditu algoritma sakumu
un beigas tiek lietoti komandas paligvardi: sakums pirms pirmas komandas un paligvards
beigas — aiz pedgjas komandas.

Algoritmus, kura komandas izpilda tikai tada seciba, kada tas pierakstitas, sauc par

lineariem algoritmiem.



Algoritmus, kuru komandu izpildes gaita jaizvélas pie kada nosacijuma izpildiSanas
darit vienu, bet pie nosacijuma neizpildisanas darit Ko citu, sauc par sazarotiem algoritmiem.

Cikliski algoritmi. Lielakaja dala algoritmu atseviskas komandas jaatkarto daudzas
reizes. Lai apzimétu komandas, kas atkartojas daudzas reizes, lieto specialu konstrukciju —
ciklu. Cikliska struktiira satur nosacijumu, kuru izmanto, lai noteiktu, cik reizu attieciga
komanda jaatkarto.

P&éc tam, kad algoritms ir uzrakstits, to var izpildit vienu vai vairakas reizes. To var
izpildit cilvéks vai kada tehniska ierice atkariba no ta, kam algoritms ir paredzéts.

Par algoritma izpilditaju sauc cilvéku vai tehnisku ierici, kas izpilda algoritma noraditas
darbibas un iegiist rezultatu.

Lai izpilditajs varétu izpildit algoritmu, tad algoritma darbibam ir jabut uzrakstitam
izpilditajam saprotama valoda. Ja izpilditajs ir dators, tad algoritmu pieraksta programmas
veida kada no programmeéSanas valodam.

Algoritmus var pierakstit vai att€lot visdazadakajos veidos:

1) pseidokoda

2) ar blokshémam

3) ar kadu loti striktu, neparprotamu valodu, kas parasti ir kada programmésanas valoda.

Pseidokods ir pa vidu starp parastu valodu un programmésanas valodu. Ta mérkis ir
pietiekami logiska forma paskaidrot nepieciesamos darbibas solus, vienlaikus ignorgjot lietas,
ka cilvekam attiecigaja konteksta ir passaprotamas.

Blokshéma ir vizuals - grafisks veids, ka attélot algoritma solus - Katrai darbibai
pieskirot savu figliru un saistibas starp S$im darbibam noradot ar bultinam, ka ari

paskaidrojumiem izmantojot tekstu. Sava zina to var uzskatit par pseidokoda variantu.
1.1.Macibu priekSmeta ,,Informatika” saturs Latvija

Izglitibas sistéma Latvija ir sadalita vairakos posmos: pirmskolas izglitiba, pamatskolas,
vidgja izglitiba un augstaka izglitiba. Macibu priekSmets informatika tiek macits pamatskola
tris gadus un divus gadus vidusskola. Augstskolas informatika tiek macita atkariba no

profesionalas ievirzes prasibam.



Latvijas Republikas izglitibas sistema
1

I Pamatizgiitbas eksameni || Vid@jas izglitibas eksameni [ | Profesionalas kvalifikacijas eksameni

ﬂ VECUMS Ol ohligata izglitiba A izglitibas turpinasana 7 darba tirgus

2.1.attéls. Latvijas Republikas izglitibas sistéma [3]



Informatika ir salidzino$i jauns macibu priekSmets, ko apgiist skola. Informacijas
komunikaciju tehnologijas attistas loti strauji. Lidz ar to regulari jamainas arT macibu saturam.

Sobrid pamatskola macibu priek§meta , Informatika” obligati apgistamo saturu nosaka
LR Ministru kabineta 2006. gada 19. decembra noteikumi Nr.1027 , Noteikumi par valsts
standartu pamatizglitiba un pamatizglitibas macibu prick§metu standartiem”

Macibu priekSmeta ,,Informatika” apguves meérkis, kas definéts macibu priekSmeta
standarta ir” sekm@t izglitojama zinasanu pilnveidoSanu un praktisko prasmju attistiSanu
moderno informacijas un komunikacijas tehnologiju lietoSana informacijas icgusanai,
apstradei un analizei, kas nepiecieSama daudzveidigas dzives situacijas un citu macibu
priekSmetu apguve”[15].

Macibu priekSmeta standarta noteiktais meérkis norada uz to, ka skola iegiitajam
zinaSanam un prasmém ir jabtt noderigam realaja dzive. Tas ir jaspgj izmantot citu macibu
priekSmetu apguvé, meklgjot un apstradajot informaciju, stradajot ar dazadam programmam.
Misdienas darba tirgus izvirza loti augstas prasibas datorprasmém.

Macibu priekSmeta ,,Informatika” standarta noteiktais macibu saturs atbilst Eiropas
datorprasmes sertifikata ieguves prasibam. Skolas uzdevums — nodroSinat standarta noteikto
zinasanu un prasmju kvalitativu apguvi.

Latvija informatika ka macibu priekSmets pamatizglitibas standarta ieklauta no 5. —
7 klasei. Pamatskola maca tris gadus. Pamatizglitibas standarta uzsvars tiek likts uz biroja
lietotnu lietoSanas apmacibu un prasmém stradat ar dokumentiem. Ka praktiskais un
pétnieciskais darbs tiek noteiktas prasmes:

e datora lietoSana un riko$anas ar datném,

e attelu apstrade,

e teksta apstrade,

e izklajlapu (re€kintabulu) apstrade,

e prezentacijas materialu sagatavoSana un demonstrésana,

e informacijas ieguves un komunikacijas Iidzeklu izmanto$ana.

Jeédzienu ,,algoritms” pamatizglitibas standarta ir paredzEts apskatit limeni — zina
jédzienu algoritms. Jeédziena izpratne un prasmes pielietot zinasanas ieklauts vidg€jas izglitibas

macibu priekSmeta ,,Informatika” standarta.
1.2.Macibu priekSmeta ,,Informatika” saturs Krievija

Obligatas izglitibas saturu Krievija nosaka Federalais Valsts vispargjas pamatizglitibas
standarts. 2010.gada pienemtaja standarta ir noteiktas jomas: filologija, matematika un

informatika, dabaszinibas (fizika, biologija, kimija), makslas, tehnologijas, fiziska kultaira un
9



stunda ned¢la. Pavisam 105 stundas.
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2.2.attels. Krievijas izglitibas sistéma [10]

Informatikas pamatizglitibas standarta noteiktas ieglistamas zinaSanas un prasmes:

informativas un algoritmiskas izpratnes veidoSana, jédzienu ,informacija”, ,algoritms”

ipasibu izpratne. Algoritmiskas domasanas veidosana, kas nepieciesama profesionalaja

darbiba musdienu sabiedriba. Attistit prasmes algoritma korekta pieraksta izpildei, lai veiktu

konkrétas darbibas. Veidot zinasanas un prasmes par:

zinat algoritma struktiiru;

izprast algoritma veidus (linears, sazarots, ciklisks);

iepazities ar vienu no programmésanas valodam;
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e prasmes datu apstradé un informacijas strukturésana.

Izmantojot nepiecieSamo programmatiiru; veidot prasmes un iemanas darba ar datoru,
zinaSanas par drosu darba vidi un &tiku interneta.

Pamatizglitibas standarta tiek noteiktas tikai vadlinijas, detalizétu izglitibas saturu
nosaka Izglitibas iestades pamatizglitibas paraugprogramma.

Paraugprogramma ir 4 sadalas:

e informacija un tas att€loSanas veidi,

e algoritmu pamati,

e programmatiiras sistmu un pakalpojumu pielietojums,
e darbs informacijas telpa.

Sadala ,,Informacija un tas att€losanas veidi” paredz ieglistamas prasmes informatikas
terminu lietoSana, informacijas pierakstiSana binaraja koda, kodésana un dekodésana un citas
saistitas ar informacijas attélosanu.Algoritmiskas kulttiras pamati paredz ieglistamas prasmes
un zinasanas par algoritmiem.

Beidzot 9.klasi jazina terminus algoritms un algoritma izpilditajs, prot patstavigi
sastadit un izpildit vienkarSus algoritmus saistitus ar algoritmiem saistitus uzdevumus. Veidot
modelus dazadam iericém un objektiem, ka izpilditajiem, aprakstit So izpilditaju sistémas
komandas.lzprast terminu "algoritms”, zinat galvenas algoritmu Tipasibas ( instrukciju
kopums, viennozimigums, formalitate, noteiktiba, diskrétiba, galigums un efektivitate).Prot
sastadit linearus algoritmus un uzrakstit to izveléta programméesanas valoda. Prot sastadit
vienkarSa uzdevuma algoritmu, izmantojot sazarotus un cikliskus algoritmus. Iepazistas ar
rindas, koka un grafa pielietojumu.

Apgiistot programmatiiras sistému un pakalpojumu pielietojumu, tiek paredzéts apgiit
pamatiemanas un prasmes darba ar failu sisttmu, teksta redaktoru, izklajlapam,
parlukprogrammam, mekl€tajprogrammam, vardnicam un elektroniskajam enciklop&dijam.
Paredz apgiit zinasanas, prasmes un iegtst pieredzi, lai stradatu pamata Iimeni ar dazadam
programmatiiras sisttmam un pakalpojumu veidiem, spgj aprakstit, ka darbojas §is sistémas,
izmantojot atbilstosu terminologiju.

Iepazistas ar audiovizualo datu apstradi, prot izveidot teksta dokumentus, grafiskus
darbus, sagatavot prezentacijas materialus. Iepazitas ar matematiskas modeléSanas un datoru
misdienu zinatniskas un tehniskas pétniecibas piemériem biologija, fizika, medicina, aviacija,
kosmonautika un citas nozarés.Darbs informacijas telpa paredz zinasanas par datortikliem un

internetu, pétit, ka attistas informacijas komunikaciju tehnologijas.
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1.3.Macibu priekSmeta ,,Informatika” saturs Anglija

Izglitiba Anglija tiek dalita 6 posmos:
e pirmskolas izglitiba lidz 6 gadiem;
e 1.posms—6—7 gadi;
e 2.posms—8—11 gadi;

3. posms - 12 — 14 gadi;

4. posms — 15 — 16 gadi;
e 5. posms-— 17— 18 gadi.

Izglitibas obligatais saturs paredz noteiktas zinasanas un prasmes katra no
vecumposmiem. Macibu mérkis ir augstas kvalitates izglitiba skaitloSanas joma, kas palidz
labak izprast un mainit pasauli ar skaitloSanas domasanas palidzibu. Lai to Tstenotu,
nepiecieSams attistit logisko domasanu un precizitati, apvienojot ar radoSumu un stingribu.
Datorzinatne palidz saprast gan dabigas, gan maksligas sist€mas un ir batiski saistita ar
matematiku, zinatni, dizainu un tehnologiju. [9]

Nacionalas izglitibas programmas skaitlosanas novirziena mérkis ir nodrosinat, lai visi

skoléni:

saprastu un pielietotu fundamentalas datorzinatnes pamatprincipus, ieskaitot
logiku, algoritmus, datu reprezentaciju un sazinu,;
e var analizét problémas datortechnika un no praktiskas pieredzes rakstit
programmu, lai problémas atrisinatu;
e var novertét un pielietot IT zinasanas kopa ar jaunam un nepazistamam
tehnologijam, lai analiz&tu un risinatu problémas;
e bitu atbildigi, kompetenti, parliecinati un radosi informacijas un komunikaciju
tehnologiju lietotaji.
Katra posma beigas skolniekam bitu jasaprot, jasp€j pielietot prasmes, kuras tik apgiitas
noteiktaja posma un ir svarigas noteiktajai programmai.
1.posms
Skolénam ieglistamas zinasanas un prasmes:
e izprast, kas ir algoritmi, ka tie tiek pielietoti programmas uz digitalam iericém un ka
programmas izpilda instrukcijas;
e uzrakstit un pabaudit vienkarSas programmas;
e izmantot logisku domasanu un paredzét vienkarSu programmu uzvedibu;
e organiz¢t, saglabat, manipulét un atgit datus dazados digitalos formatos;

e drosi un ar cienu sazinaties tieSsaiste, ieverot personigas informacijas privatumu.
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2.posms
Skolénam ieglistamas zinasanas un prasmes:

e prot izveidot un uzrakstit programmu, kas var paveikt noteiktu uzdevumu ar mérki,
kontrolét un simulét fizisku sistému;

e izmantot secibu, atlases un atkartoSanas programmu, lai stradatu ar mainigajiem un
dazadam ievades, izvades formam, izvél&ties atbilstosu ievadi un paredz&t iznakumu
testa programmam;

e izmantot logisko domasanu, lai izskaidrotu vienkarsus algoritmus, noteikt un izlabot
kladas algoritmos un programmas;

e saprast datortiklus, ieskaitot internetu, ka tie piedava vairakus servisus, tadus ka
globalais timeklis un iespgjas, ko tas piedava sazinai un sadarbibai;

e aprakstit ka interneta meklé$anas programmas atrod un sakarto datus, efektivi
izmantot mekl&tajus, novertét digitalo saturu, cienit citus un citu intelektualo ipasumu,
izmantot tehnologijas drosi un atbildigi;

e izvéléties un izmantot vairakas programmas uz dazadam iericém, lai paveiktu
noteiktus mérkus, ieskaitot datu un informaciju savaksanu, analizi, izvértéSanu un

prezentésanu.

3.posms

Skolénam ieglistamas zinaSanas un prasmes:

e dizains, izmanto$ana, skaitloSanas abstrakciju izvért&jums, kura modelg realas
pasaules problémas un fiziskas sist€mas;

e saprast vismaz divus svarigus algoritmus katrai kartoSanas un meklésanas
programmai, izmantot logisko domasanu, lai izvértétu dazadus algoritmus, lai risinatu
problému;

e izmantot divas vai vairak programmé&sanas valodas, lai risinatu vairakas skaitlosanas
problémas, izmantot tadas datu struktiiras, ka tabulas vai masivi, izmantot procediiras,
lai rakstitu modularas programmas, katru savai procediirai, izskaidrot ka tas strada un
parbaudit;

e saprast vienkarsu Bila logiku (ka UN, VAI, NE), izmantot, lai noteiktu kuras
programmas dalas izmanto Biila logiku. Noveértét ka meklétaji izvelas un sakarto
rezultatus;

e saprast aparatiiras Un programmatiiras kKomponenti, kas veido tiklu datorsistému, ka tie
darbojas kopa, ka ietekm& izmaksu un sniegumu, izskaidrot ka internets strada, izprast

ka datori var novérot un kontrolét fizisku sistému;

13



e izskaidrot ka instrukcijas ir saglabatas un izpilditas datorsistema,;

e izskaidrot ka ar dazadiem datu tipiem var manipulét ar digitaliem binarajiem
skaitliem, tekstu, skanu un bildém;

e icsaistities radosos projektos, kuri iesaista izveli izmantojot un kombingjot dazadas
programmas, ieteicams ar vairakam iericém, lai sasniegtu mérkus, ieklaujot datu
savakSanu un apstradi;

e radit, izmantot, parskatit digitalo informaciju un saturu ar domu radit intelektualo

Ipasumu.

Algoritmu maciSanai jau jaunako klasu skoléniem dazadas pasaules valsti pieskir arvien
lielaku nozimi. Jau no pirmas klases bérniem jaapgit datorpogrammeésanu un citas tehnologiju
zinasanas, lai valsts var€tu attistisies, uzskata igauni[13]. Igaunija ar Tpasi izveidota fonda
atbalstu skolas mérktiecigi apgadatas ar datortehniku un atbalstitas inovaciju projektos, ta ka
programmgésana jau pirmajas klas€s ir nakamais logiskais solis, uzskata fonda parstavji.

Krievija algoritmu maciSana ir ieklauta matematikas stundas no 2.klases, algoritmu
macisana tiek apskatita arT valodas stundas pétot sintaksti gramatika, lidz ar to no 7.-9.klasei
sak apgiit programmé&Sanas valodas.Savukart Latvijas

Informacijas un komunikacijas tehnologijas asociaciju péc nozaré notikusas plasas
diskusijas par igaunu iniciativu nolémusi pieveérst lielaku uzmanibu izglitibas sferai. Jau
tuvakaja laika tikSot sludinats konkurss par labako skolotaju, kas motivejis savus skol€nus
datorgudribas apgit dzilak[5].

Latvijas Informacijas un komunikacijas tehnologijas asociacija rosina no 5.klases
ieviest jaunu izv€les macibu priekSmetu Datorika, kas ietvertu skolénu vecumam atbilstosu
algoritmikas un programmeésanas pamatu apguvi, ka ar1 vidusskola matematikas, dabaszinatnu
un tehnikas virziena obligato/obligato izvéles priekSmetu sarakstu papildinat ar macibu

priekSmetu Programmésanas pamati[5].
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2. VIZUALAS PRORAMMESANAS VALODAS

Sodien arvien biezak runa par to, ka dzivojam informatizacijas pasaulé, ar to saprotot
globalu informatizaciju. Strauji notiek arT izglitibas informatizacija: vienota skolénu datu
baze, e-klase. Izglitibas iestadés ienak arvien vairak informacijas tehnologijas — mobila klase
ar aprikojumu kimijas, biologijas un fizikas macisanai, interaktivas tafeles, datu kameras un
balsosanas pultis. Macibu process klast arvien interaktivaks. Informatika tiek macita katra
skola, daudzas skolas ari programmé&Sanas pamati, datorzinibu pamati tiek piedavati
arpusstundu nodarbibas.

Algoritmu apguve veicina bérna garigo attistibu un logiskas domasanas attistibu.
Algoritmu pasniegSanu var organizét dazadi. Var dot gatavus algoritmus, kurus skoléns
izpéta, iemacas, un pildot vingrinajumus nostiprina zinasanas. Bet var organizét macibu
procesu ta, lai algoritmi pasi ,,atvértos”, veidotos. Sis veids ir laikietilpigs, bet no didaktikas
viedokla — Joti vertigs.

Algoritmu macisanai pamatskola var ir mantot dazadas programmas: Alise, Scratch,
Waterbearlang, Arduino, Logo, Turtle Art, Lego Mindstorm NXT un citas.

Diplomdarba sikak tiek apskatitas programmésanas vides Alise, Scratch, Lego
Mindstorm NXT. Alise un Scratch programmeé&Sanas princips ir Iidzigs: komandas tiek
levilktas, objekta kurstiba tiek orientSta uz ta koordinasu mainu vai tiek vaditi izmantojot
klaviatiiru.

Vispirms jasak ar algoritmu pamatkonstrukciju apguvi.
2.1. Algoritmu pamati

Algoritmus var pierakstit vai attelot visdazadakajos veidos:

1) pseidokoda

2) ar blokshémam

3) ar kadu ]oti striktu, neparprotamu valodu, kas parasti ir kada programmeéSanas valoda.

Par algoritmiem sikak aprakstits 1.nodala un 3.pielikuma.

ProgramméSanas elementus var sakt macit pamatskola un pat jau sakumskola. Ka
Ievadkurss var€tu biit algoritmu macisana. Izveidotas daudz dazadas datorprogrammas, kuras
dod iesp&ju veidot atraktivas un ar praktiskas darbosanas pielietojumiem nodarbibas
algoritmu apguvé. Sodien, informaciju tehnologiju laikmeta ir nepietickami bt tikai
programmu lietotajam, vairak vai mazak vajadzetu tiekties uz izstradataju. Bérniem skolas
vecuma programmeéSana Skiet loti saistoSa, tapec katram skolénam vajadz€tu vismaz

visparigos vilcienos orientéties programmesanas principos.
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Informatikas stundas skola maca pamata lietojumprogrammas. Algoritmus un
programmgéSanas pamatus maca vidusskolas klasés un tikai skolas, kuras ir izglitibas
programmas macibu plana to iestradajusas. Lielai dalai skolénus $is kurss sagada lielas
gritibas. Situacija varétu uzlaboties, ja programmésanas elementi tiktu ieklauti macibu
procesa agrak — pamatskola vai pat sakumskola. Tas pamata mainitu domasanu, attistitu
logisko, strukturéto domasanu. Liela nozime izglitiba ir dazadu projektu izstradei, kas ari ir
radosa darbiba. Turklat algoritmu apguve — algoritma patstaviga veidoSana, formul&sana, tas
ar1 ir radoSs process. Lidz ar to algoritmu apguve skola veido ne tikai strukturéto, bet attista

ar1 radoSo domasanu.
2.2.Alise

Alice ir 3D programmgsanas Vvide, kas padara animaciju veidoSanu loti vieglu, lai varétu
spelét interaktivas spéles vai video ar ko padalities interneta. Alice ir orientéta darbam ar
objektiem un vienkars$u skriptu pierakstam. Programmé&sanas vidé Alice lietotajs var kontrol&t
objektu izskatu un uzvedibu. Skriptu izpildes laika, objekti atbild uz peles un klaviatiiras
dotajam komandam. Alice ir veidota ar Python valodas palidzibu un izmanto vairakas Python
funkcijas [4]. Alice ir brivi pieejams apmacisanas instruments radits, lai ka pirmais solis darba
ar objektu orientétu programmésanu. Tas atlauj iemacities fundamentalus programmgésanas
pamatus veidojot animé&tas filmas un vienkarsas video spéles.

Alice ir interaktiva lietotaja saskarne, kur programmas teksta veidoSanai izmanto ,,vilkt
un nomest” metodi. Instrukcijas atbilst programmeésanas valodu Java, C++ un C#.standarta

sintaksei.
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Alice projekta mérkis ir radit iesac€jiem viegli saprotamu un interesantu 3D vidi, lai
izpétitu 3D objektu uzvedibu. 3D modelus objektiem, ka dzivnieki, masinas utt. piepilda Alice
pasauli.

Alice piedava vairakas iebuvétas komandas, kopuma komandas var sadalit divas
kategorijas:

e norada objektam kustibas veidu,

e maina objekta fiziskas Ipasibas.

Alice ir programmg&sanas valoda iesacgjiem, lietotajs var uzreiz redz&t ka vinu animéta

programma strada. Tas palidz labak saprast dazado programmas valodas sintaksi.
2.3.Scratch

Scratch ir vienkarsa un interesanta vizualas programmeésanas vide ar kuras palidzibu var
bérniem macit vienkarsus algoritmus [14]. Ar Scratch palidzibu var viedot animacijas, spéles,
audiovizualus makslas darbu. Scratch sevi ietver programmeésanu, grafikas elementus, un
situacijas modeléSanas iesp&jas. Ar programmas palidzibu var izveidot animacijas un
vienkarsas spéles.

Scratch sintakse ir lidziga ka Pascal. Komandas, kas Pascal rakstitas skriptu veida,
Scratch ir dotas bloku veida, turklat parskatamibai ir izvietotas attiecigas sadalas. Lidz ar to,
Scratch apguve, var nopietni palidzet izprast algoritmu bitibu, programméSanas pamatus, kas

var palidzeét nopietnakam programmeésanas studijam.
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Programmas vide ir loti vienkarSa, tapec iesp&jams programméet jau sakumskolas
vecumam jau no gadiem 10. Stradajot $aja vide b&rniem ir iesp&ja attistit daudzas 21.gadsimta
butiskas prasmes:

e radoSums;

e prasme macities, paSmaciba;
e situacijas analize;

e tehnikas atra apguve;

e projektéSana;

o cfektiva komunikacija.

Kaut Scratch izmanto programmeéSanas idejas, péc butibas ta ir ka spélésanas ar Lego
kluciSiem, tikai augstaka limeni. Lietotajs var izveidot programmu no blokiem, tapat ka
saliekot konstrukciju no klucisiem.

Scratch ir izteikti objektorienteta valoda. Katram objektam ar savi atribiti -atrasanas
vieta, virziens, izskats. Katram objektam var vizuali uzprogrammé&t dazadus skriptus, vai
metodes, kuras izpildas konkrétu notikumu gadijuma, pieméram, ja tiek nospiesta sakuma
poga, notiek darbibas ar peli, ja tiek piespiests taustins, tiek sanemts zinojums un citas
darbibas.

Macoties Scratch un stradajot Saja vide, lietotajs var apgiit:

e algoritma un programmas nozimi;

e patstavigi piepemt lémumu;

e patstavigi Sastadit algoritmu;

e izpétit cikla darbibas funkcionalitati;
e nosacijuma operatorus.

Algoritmu un programméS$anas pamatus izmantojot Skretch iespgams macit
arpusstundu nodarbibas, pulcinos, fakultativajas nodarbibas vid€ja skolas vecuma bérniem.
Algoritmu un programmeéSanas pamatu maciSana tik agrd vecuma varétu likt pamatus
nopietnaku programmeésanas valodu apguvé, iesp&ju piedalities tematiskajas olimpiadés un
konkursos. Stradajot ar bérniem nedrikst nepamanit apdavinatos un talantigos bérnus, kuri ir
apdavinati un kuriem ir padzilinata interese par Skretch. Tapéc nozimigi ir izstradat metodiku
pamata ltmenim un izstradat uzdevumus laboratorijas darbus speciali apdavinatajiem

skoléniem.
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2.3. Lego Mindstorm NXT

Lego ir viena no pasaulé popularakajam rotallietam, no tiem var izveidot
visneiedomajamakas lietas — sakot ar masinam un beidzot ar robotiem. Lego ir danu
kompanijas "Lego Group" raZotas rotallietas, kuras tauta biezi sauc ari par Lego kluciSiem.
Lego klucisi ir §is kompanijas galvenais produkts, kuri tick izmantoti, lai izveidotu dazadas
minifigiirinas, ka ar1 dazadas detalas. Kompanija razo ari specialas detalas, no kuram var
izveidot vieglas un smagas masinas, lidmasinas, vilcienus, €kas, pilis, skulptiiras, kugus,
kosmosa kugus un pat reali darbojosos robotus. Darbs ar konstruktoru rada visus
priekSnosacijumus personibas harmoniskai intelektualai attistibai. Lai no b&rnibas iemacitu
maksimali izmantot intelektualo potencialu, Lego ir radijis Lego Mindstorms NXT. Tas
piedava unikalu iesp&u realu konstruéSanu apvienot ar neierobezotam programméesanas
iesp&jam.[8]

Konstruktora Lego Mindstorm NXT izmantoSanai macibu procesa nepiecieSama
materiali tehniska baze ir: Lego Mindstorm NXT konstruktors, personalie datori ar grafikas

programmgésanas vide Mindstorms NXT.
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Lego Mindstorm NXT izmanto 32-bitu datoru, kas kontrole NXT bloku, interaktivu

2.5. att€ls. Lego Mindstorm NXT vide

Servo motoru, skanu, ultraskanu un citus sensorus, Bluetooth komunikacijas un vairakas
lejuplades iesp&jas. Uz ikonam bazéta Lego Mindstorm NXT programma ir veidota uz

LabVIEW™ programmas no National Instruments.
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2.4. Vizualas programmésanas Alise, Scratch, Lego Mindstorm NXT

salidzinajums

Vizualas programmésanas vides ir interesantas un saistoSas ne tikai ar iespgjam izveidot

animaciju, bet pats programmesanas process ir interesants un vizuali saistoss.

2.1.tabula.Alise, Scratch, Lego Mindstorm NXT salidzinajums.

Kriteriji Alise Scratch Lego Mindstorm NXT

Lietotaja saskarne interaktiva, izmanto interaktiva, interaktiva, izmanto
,,vilkt un nomest” izmanto ,,vilkt un | ,,vilkt un nomest”
metodi nomest” metodi metodi

Aizpem vietu uz cieta | 500 Mb 33Mb, iesp&jams | 300Mb

diska stradat tieSsaiste

Vides vizualais izskats | Krasaina un Vienkarsa Vienkarsa
interesanta

Pieejami materiali

Maz un anglu valoda

Loti daudz krievu
un anglu valodas

Loti daudz krievu un
anglu valodas

Pieejamie uzdevumi

Maz un anglu valoda

Loti daudz krievu
un anglu valodas

Loti daudz krievu un
anglu valodas

Uztveramiba Loti vienkarsa, atri Gandriz Programmeésanas
uztverama vienkarsa, valoda vidgji
programmgéSanas | sarezgita.
valoda vidgji
sarezgita
Vertejums punktos 2 2 3

(1-3)

Katrai programmai ir parametri, kuri noska kadu programmesanas vidi izvélamies. Tie

ir ka vizualie, ta arT tehniskie parametri, pieméram, prasibas péc brivas vietas atmina uz cieta

diska.

Aloritmu apguvei var izmantot dazadas programméSanas valodas. Scratch un Alise ir
vienkarSas un interesantas vizualas programmgésanas vides, ar kuram var ieinteresét skolénus
programmeésanas pamatu apguvé. Tas ir vienkarSas un saprotamas, paredzetas bérniem jau no
10 gadu vecuma.

Lego Mindstorm NXT programmésanas vide ir sarezgitaka, ka iepriekSminétas, turklat
programmas tekstu var parbaudit tikai uz konkrétas ierices. Stradajot ar Lego Mindstorm NXT

macas ne tikai programmeét, bet ar1 projektet, tas jau ir solis uz prieksu robotikas nozare.
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3. ALGORITMU APGUVES IESPEJAS IZMANTOJOT VIZUALAS
PROGRAMMESANAS VIDES

Pétijums tika veikts lai noskaidrotu programmésanas valodu Scartch, Alise, Lego
Mindstorm NXT mérkauditoriju: vai skoléni tiek gala ar uzdevumu, vai algoritma veidosana ir
saprotama. Balstoties uz pétijuma veiktajiem novérojumiem un gitajiem secindjumiem

veidots macibu tematiskais plans.
3.1.Pedagogiskais p&tijums

Pedagogiskais pétijums veikts X skola, piedaloties
25 7.klases skoléniem,
36 6.klases skoléniem,
30 5.klases skoléniem
un 20 skolénu vecakiem un 4 bérniem 6-7 gadu vecuma.

Pétijums veikts projekta nedélas ietvaros.

P&tfjuma metode — eksperiments.

Eksperimenta priekSmets — algoritma apguve.

Eksperimenta objekts — programmu Scartch, Alise, Lego Mindstorm NXT izmantoSana
algotumu apguve.

Pétijuma meérkis: iepazistinat ar algoritmu apguves iesp&jam, izmantojot vizualas
programmesSanas programmas.

1.nodarbiba. Grupa — paris. Skoléni strada paros. Tiek pétita programmas Scratch
izpratne. Mérkauditorija 6. un 7.klases skoléni: 3 grupas 6.klases skoléni un 2 grupas 7.klases
skoléni.

7 klases skoléni macibu programmas ietvaros ir iepazistinati ar jedzienu algoritmi, tapéc
stradajot ar Scratch netiek piedavati paraugi un instrukcijas. Programmas darbibas principi
tiek noskaidroti empiriska cela, Iidzdarbojoties pari.

Verojums: stradajot pa pariem, skoléni loti aktivi darbojas, loti aktivs maciSanas
process, diskusijas, pareiza risinajuma mekl&jumi. Noverojot 12 grupas — parus, varu secinat,
ka 40 mindiSu stundas laika arT bez iepriek$€jam zinaSanam Scartch videé var radit animaciju.
Gandriz visas grupas izveidoja nelielas animacijas. Dala skolénu izmantoja iebtvéto
bibliotéku, dazi izmantoja ziméSanas iesp&jas. Protams, lai izveidotu animaciju vai spéli ar
konkrétu sizetu, noteiktam prasibam ir vajadzigas vairakas stundas un ievadlekcija par

darbibas principiem, algoritma uzbiivi un veidoSanas posmiem.
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Nodarbibas beigas skoléni aizpilda anketas (1.pielikums), kuras atbild uz konkrétiem
jautajumiem un izsaka savu viedokli un vértgjumu.

Visi skoléni apstiprinaja, ka no sakuma bija neizpratne par to, ka var kaut ko izdarft.
Skoléni apstiprina, ka sakuma ir griiti izprast programmas vidi un lai izp@titu visas

programmas piedavatas iespejas un rikus ir vajadzigs daudz vairak laika.

3.1.diagramma. Vai programmas izpratne sagaddja gritibas?

Skoléni anketas briva teksta izteic savas domas par programmu. Apkopojot anketas, var
secinat, ka skoléni kopuma ir apmierinati ar programmu, ar iesp&jamo rezultatu, atzist, ka
stradat $aja vide bija aizraujo$i un interesanti, labprat turpinatu darbu $aja vidg.

6. klases skoléniem tiek novadita ievadlekcija 10. min. par animacijas veidosanu
vizualaja programmésanas vidé Scratch, jo liela dala skolénu nezina jédzienu algoritms.
Programmeésana izmantojot blokus, kas satur programmas tekstu ir viegli saprotama. Skoléni,
kuri ir radosi, loti atri uztver programmas kodu un veiksmigi tiek gala ar uzdevumu. Viena
skolénu grupa macibu stunda izveido nelielu spéli - objektu vada ar peli. Skoléniem ir Joti
liela interese par programmeéSanas valodu un programmas iesp&am. Par to liecina aptaujas

rezultati:

Nevisai
14%

3.2.diagramma. Vai programmésanas algoritms ir saprotams?
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Skoléni apstiprina, ka ir izprotams programmas veidoSanas algoritms. Skoléniem ir
labas anglu valodas zinasanas un nekadas problémas nesagada darbs ar komandu blokiem, ir
tikai japlano darbiba.

Skoléni pilniba atbalsta programmésanas apguves iesp&jas pamatskola. Liela dala
skolénu izprot logiskas un strukturétas domasanas pilnveides nozimigumu, ka iesp&ju
talakizglitibai.

2.nodarbiba. Paru darbs. Skoléni iepazistas ar programmésanas vidi Alise. Skolénus
aizrauj 3D vide un vienkarsas darbibas ar objektiem. Objektus var brivi parvietot, palielinat,
samazinat. Piedavata plasa biblioteka Jauj valu fantazijam. Skoléni iekarto majoklus, darbojas
juras dzelm&, kosmosa. Skoléni atzist, ka ta ir licliska iesp&ja izpausties, lieliska iesp&ja
fantazet un likt objektiem parvietoties.

Darbs paros ir ideals $adam eksperimentam — parasti viens ir izpilditajs, kas fiziski pilda
darbu un otrs ideju radosais ideju generétajs, darba intelektualais vaditajs.

Darbs ar programmas tekstu ir Iidzigs ka programmé&Sanas valoda Scretch. Ta ka skoléni
bija tikko stradajusi Scretch vide, tad sastadit objektu kustibas algoritmu nesagada gritibas.
Skoléni atzist, ka Alise vide ir vienkarSaka, vieglak saprotama un no dizaina viedokla

pievilcigaka, krasainaka.

AnketeSanas rezultati pierada, ka skoléniem Skiet interesanta programmeéSanas vide
Alise, programmas valoda saprotama, vizualais izskats interesants, saprotams, vienkarsi

orientties. Visas nepiecieSsamas komandas ir viegli atrodamas.

Nevisai
11%

3.3.diagramma. Vai programmas algoritms ir saprotams?
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Skoléni noveért€ programmas iesp&jas un izteic vE€l€Sanos turpinat stradat ar So
programmu arl nakoSajas stundas, vai arpusstundu nodarbibas, Izteic véleéSanos izveidot
multfilmu vai vienkarsu spéli.

3.nodarbiba. Vienkarsa algoritma veidoSana ar Lego Mindstorm NXT.

Nodarbibas tiek vaditas 5., 6., 7. klasu skoléniem, ka ari 4.klasu skoléniem kopa ar
vecakiem un jaunakajam masam un braliem. Skoléni strada individuali, katrs pie savas darba
stacijas. Skolotajs visam klasu grupam novada ievadlekciju, demonstréjot Lego Mindstorm
NXT robota iesp&jas. Vispargjos vilcienos parada ka iesakt veidot algoritmu, izskaidro riku
nozimi. Vidé Scratch un Alise programmas kods ir rakstits teksta veida, skolénam, kas saprot
anglu valodu nav problémas salikt kopa logisku algoritmu. Lego Mindstorm NXT programmu
veido ar blokiem, un bloku darbibas principus ir jaizprot, tap&c visparigos vilcienos tie tieck
izskaidroti.

Skoléni atri uztver algoritma veidoSanas principus. Realais laiks nelielas programmas
veidoSanai ir apméram 15 minttes, jo vismaz 15 mindtes nepiecieSamas programmas
testeSanai un kludu analizei. Skolotaja programmu ievada robota, skoléns izstasta kads ir
programmas mérkis, paskaidro katra algoritma sola biitibu un nozimi programmas teksta. Péc
neliela stastijuma notestéjam programmu ar robota palidzibu un analiz€jam, vai robots dara
to, ko skoléns bija gribgjis ieprogrammét. Ja programmas teksta ir kltdas, kopa visa klase
analizé programmas kodu un cenSas atrast kliidu (programmas teksts tiek projecéts). Kludu
noveérSana un atkartota test€Sana vienas macibu stundas laika nav iesp&ama, tapéc Lego
Mindstorm NXT biitu izmantojams arpusstundu nodarbibas, nevis macibu stunda.

Divu 4.klaSu skoléniem nodarbiba notiek kopa ar vecakiem. Nodarbibas mérkis izpétit,
ka ar uzdevumu tiek gala vecaki un vecvecaki, vecaku lomu maciSanas procesa. Skoléni labi
tika gala ar uzdevumu. Vecaki ar bija loti ieintereséti. Katrs izveidoja savu programmu, kura
tika notesteta, atrastas kliidas un kliidas izlabotas, un vélreiz notestéta. Ta ka nodarbiba ilga
divas astronomiskas stundas, tad pietika laika arf kliidu labojumam. Nodarbibas laika véroju
vecaku un bérnu sadarbibu. Sadarbiba bija abpusgja: skoléni palidzgja vecakiem un vecaki
skoléniem.

Gritibas saprast programmas darbibas algoritmu sagadaja gados vecakiem un
jaunakiem: vecmammam, vectéviem un bérniem 6 - 7 gadu veciem. P&c nodarbibas intervéju
vecakus un vecvecakus. Vecaki ir ieintereséti un saprot robottehnikas nozimibu. Izrada
interesei par Lego Mindstorm NXT programmé&sanu ka nopietnu arpusklases nodarbibu, kas
ievérojami paplasina bérnu zinasanas, attista domasanu. Vecaki apstiprinata to, jaunako klasu

skoléni nesaprata ka izveidot programmu patstavigi.
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Aptaujaju skolenus, kuri piedalijas eksperimenta novértét, kura programma patika
labak, ar kuru vieglak stradat, ar kuru no programmam interesantak stradat.

Lielaka dala skolénu dod priekSrocibu programmésanas videi Alise, ta piesaista tas
grafika, interfeiss un programmésanas saprotamiba. Par Lego Mindstorm NXT interese liela,
bet kopa ar konstru€Sanu tas ir nopietns laikietilpigs darbs vairakos etapos: konstruésana,
programmesana, testéSana, ko nav iesp&jams vienas macibu stundas laikd paveikt.
Programmas teksta veidoSana skoléniem nesagadaja grutibas un patika. Programmu

salidzinajuma skoléni atzist, ka Scratch interes¢ja vismazak.

3.2. Metodiskie ieteikumi

Pedagogiskaja pétijuma tika izmantotas tris programmeésanas vides: Scartch, Alise, Lego
Mindstorm NXT. Macibu materials izstradats tikai uz Scartch un Lego Mindstorm NXT.
Scratch sintakse ir lidziga ka Pascal, Alise instrukcijas atbilst programmésanas valodu Java,
C++ un C#.standarta sintaksei. Vidusskolas pamata maca programmésanas valodu Pascal,
tapec izvelgjos macibu materiala ieklaut Scratch.

Svarigi ir vispirms apgit algoritmu pamatjédzienus un pamatkonstrukcijas, tikai péc
tam kadu no programmeéSanas valodam.

Macibu materials izstradats tris témam: algoritmi, Scartch un Lego Mindstorm NXT.
Kopuma 35 nodarbibam: katrai t€mai paredzetas 10 stundas, 5 stundas projetu darbu izstradei
péc izvéles (skatit 3.pielikumu).

Izstradats macibu tematiskais plans un un nodarbibu tematiskais planojums algoritmu
un programmeéSanas pamatu pulcina nodarbibam.

Skolénu vecums — 5.klase. Uzdevumi sastaditi nemot véra 5.klases skoléna zinasanas
matematika.

Macibu programmas meérkis: iepazistinat ar algoritmu veidoSanas un to izpildes
pamatprincipiem, vienkarSu programmu rakstiSanu.

Skolénam ieglistamas prasmes un iemanas:

1. darbibas planoSana:
1.1. projekta plana sastadiSana zim&uma, shémas veida;
1.2. projekta planosana tabulas veida, objekti, to Tpasibas, objektu mijiedarbiba;
1.3. sadalit uzdevumu pa apakSuzdevumiem.
2. darbs grupas, lomu un uzdevumu sadaliSana;
2.1. projekta plana sastadiSana;

2.1.1. témas izvéle;
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2.1.2. uzdevuma sadaliSana apakSuzdevumos;
2.1.3. objektu izvele;

2.2. rezultata analize, secinajumi;

2.3. kliidu meklésana un novérsana;

2.4. darba atskaites veidoSana;

2.5. darba publiska aizstavesana;

2.6. projekta talakas attistibas iesp&ju iezimeSana.

Macibu materiala ievietoti autores veidotie uzdevumi, ka ari izmantoti skolotaju

izstradatie materiali.
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SECINAJUMI

Hipotéze ir apstiprinajusies - algoritmu apguve, izmantojot vizualas programmesanas
programmas, ir vienkar$a un saprotama. Var izmantot macibu darba stundas un arpusstundu
nodarbibas.

Algoritmu un programméSanas pamatu maciSana agra vecuma var likt pamatus
nopietnaku programmeésanas valodu apguvei un labak sagatavot turpmakajam macibam.

Algoritmu, programmésanas un robotikas pamatu maciSana pamatskola ir solis preti
nakotnes izglitibai. Tas palidz&tu popularizet robotikas un dazadu datorikas virzienu skolénu
zinatniski p&tniecisko darbu izstrade.

Darba pétnieciska dala apstiprinaja skolénu un skolénu vecaku ieinteresétibu algoritmu
un programmeé&Sanas valodu apguvé. Skoléni algoritmu un programmeéSanas pamatu apguves
iesp&jas pamatskola uztver ka nopienu iesp&ju Savu izglitibu talaka nakotng saistit ar

informacijas tehnologijam.

27



o ~ w N

© o N o

10.
11.
12.

13.

14.
15.

IZMANTOTA LITERATURA UN AVOTI

Balode A. ProgramméSanas pamati. Valoda Turbo Pascal. Apgads Zvaigzne ABC,
2009 (10 Ipp; 113. Ipp)

Spona A. Cehlova Z. Pratnieciba pedagogija ,,Izdevnieciba RaKa”, 2004
http://wwwe.aic.lv/portal/izglitiba-latvija

http://lwww.Alice.org/index.php
http://www.diena.lv/latvija/zinas/likta-rosina-skolas-macit-datoriku-un-
programmesanu-13976056

http://en.wikipedia.org/wiki/Education_in_England
http://lv.wikipedia.org/wiki/Algoritms

http://Iv.wikipedia.org/wiki/Lego Mindstorm NXT
http://media.education.gov.uk/assets/files/pdf/n/national%20curriculum%?20consultati
0n%20-%20framework%?20document.pdf
http://standart.edu.ru/catalog.aspx?Catalogld=2588
http://w3.ppf.lu.lv/studijas/Praktikums/Mindstorms%20apraksts.pdf
http://www.uzdevumi.lv/ExerciseRun/RunExercise?exerciseld=e9afcee2-6¢c97-47f4-
af43-367f22b485da&parentType=VirtualSchool&parentld=2877
http://lwww.e-klase.lv/lv/zina/zinas/aktualitates/igaunijas-skolas-no-pirmas-klases-
macis-programmesanu/

http://younglinux.info/book/export/html/266

Noteikumi par valsts standartu pamatizglitiba un pamatizglitibas macibu priekSmetu
standartiemValsts pamatizglitibas standarts . Pieejams
http://www.likumi.lv/doc.php?id=150407
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PIELIKUMI
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1.pielikums. Anketa

(draudzenei) So programmu ka
interesantu pasSizglitoSanas iesp&ju?

1.jautajums. Vai saprotama programmas vide. Ja Ne Nevisai

2.jautajums. Vai programmas algoritms ir Ja Ne Nevisai
saprotams?

3.jautajums. Vai programmas izpratne Ja Ne Dalgji
sagadaja grutibas?

4.jautajums Vai patika stradat Saja programma? | Ja Ne Nevisai

5.jautajums Vai jiis grib&tu $o programmu apgiit | Ja Ne Nevisai
arpusstundas nodarbibas?

6.jautajums Vau jus ieteiktu savam draugam Ja Ne Nevisai
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2.pielikums. Macibu tematiskais plans.

Macibu tematiskais plans

Téma Stundu skaits
1 | Algoritmi 10
2 | Scratsc izmantoSana algoritmu apguve 10
3 | Lego Mindstorm NXT Mindstorm 10
izmanto$ana algoritmu apguveé
4 | Projektu darbs 5
Kopa: 35
Nodarbibu tematiskais planojums
T
¢l g g
m = Stundas téma Apgiistamie jedzieni.
al H
Ne
1.  Algoritmi
1 1 Dros$ibas noteikumi datorklasé Drosibas noteikumi datorklasg.
2 1 Algoritmi Algoritma jédziens. Vienkarsa
algoritma stadisana (lineari algoritmi).
3 2 Algoritma shéma, lineari algoritmi | Algoritma  shéma.  Blokshémas.
Algoritma sastadiSana.
4 2 Sazaroti algoritmi Nosacijuma algoritma sastadiSana:
nosacijums: «ja» vai «né» algoritma.
5 2 Cikliski algoritmi Cikla izpildisana algoritma. Soli pa
solim veidot blokshémas.
6 2 Uzdevumu par algoritmiem Lineari un sazaroti algoritmi, cikla
risinaSana izmantoSana algoritma
10
2. Algoritma pieraksts ar Scratch
1 1 IepaziSanas ar Scratch vidi Spritu izmanto$ana
2 1 Objektu vadisana
3 1 Vienlaiciga un seciga darbibu
izpilde
4 1 Nosacijumi Un mainigie
5 1 Gadijuma skaitli
6 | 1 Zimésana ar Scratch
7 1 Dialogs ar programmu
8 1 Objektu un kostimu veido$ana
9 1 Objektu biblioteékas izmantosana
10| 1 Animacijas veidoSana
10
3. Lego Mindstorm NXT Mindstorms NXT projektésana un
programmeésana
1 1 lepazisanas ar Lego Mindstorm |Roboti, robotu nozime ikdiena.
NXT NXT 2.0 vidi Lego Mindstorm NXT NXT 2.0 vide.
2 2 lepaziSanas ar lineara algoritma
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veidoSanu NXT vide.

3 2 Robota parvietoSanas pa noteiktu
trajektoriju
4 2 Cikla realizacija NXT vidé
5 3 Projektu  veidoSana, patstavigs
darbs NXT vide.
10
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3.pielikums. Izdales materials skolotajiem un skoléniem

Algoritmi, to veidoSanas pamatprincipi

1., 2.nodarbiba. Dros$ibas noteikumi datorklas¢. Algoritmi.
Skoléni tiek iepazistinati ar droSibas noteikumiem datorklasé.
Algoritms ir precizs un neparprotams prieksraksts jeb noradijums izpilditajam veikt kadu
darbibu virkni, lai sasniegtu noradito mérki vai atrisinatu uzdevumu. Algoritma pieraksts ir
sadalits precizos solos. Katra soli tiek dots viens noradijums, kuru sauc par komandu.
Algoritma 1pasibas:

e algoritms norada, kas jadara, lai atrisinatu kadu noteiktu uzdevumu.

e algoritmam ir jabiit: precizam, neparprotamam un efektivam.

e algoritmam jabiit pierakstitam ta, lai dazadi izpildita;ji to saprastu, neatkarigi no

izpilditaja.

Algoritma izpilditajs. Katrs algoritms veidots noteiktam izpilditajam. Algoritma izpilditaji var
bt cilveki, ka ari datori, roboti un citas tehniskas ierices. Algoritma pierakstam jabiit
izteiktam jebkuram izpilditajam saprotama forma.
Algoritma pieraksta metodes:

o vardisks apraksts

e blokshéma,

e programma kada programmeésanas valoda

Blokshéma. Par blokshému sauc algoritma logiskas struktiiras att€lojumu grafiska
forma, kura katra algoritma darbiba ir apzimé&ta ar geometrisku figtiru (bloku).
Bloksheému elementi

Nosaukums Raksturojums Elements Piemérs
Sakums. beidas Algoritma  sakums  vai
levade Datu ievade l, a: b
Apstades rezultatu c
Izvade paradiSana (izvade) L .
Lemuma Parbauda, vai dotais
bienemsana,sazarojums nosacijums  izpildas vai
’ ’ neizpildas
Darbiba Jebkura cita darbiba ath=c

Lai noraditu komandu izpildes secibu, blokus sava starpa savieno ar linijam un bultinam

Uzdevums:
Izveidot vardiska aprakst algortimu sniegavira celSanai.
1) uzvelt vienu sniega bumbu un nolikt uz zemes;
2) uzvelt otru sniega bumbu un uzlikt uz pirmas;
3) uzvelt treSo sniega bumbu un uzlikt uz otras;
4) izveidot acis;
5) uzlikt cepuri;
6) pielikt degunu.
Praktiskais darbs:
Izdoma ikdienisku darbibu, kurai var sastadit vardisku algoritmu, uzraksti to.

33



3., 4.nodarbiba. Lineari algoritmi
Ieprieksgja nodarbiba pierakstijam sniegavira velSanas vardiska pieraksta algoritmu.
Uzzimét So pasSu algoritmu blokshémas veida.

uzvelt vienu sniega bumbu un nolikt

uz zemes

uzvelt otro sniega bumbu un nolikt uz

pirmas

uzvelt treSo sniega bumbu un nolikt uz

otras

izveidot acis

uzlikt cepuri

!

pielikt degunu.

Beigas

Darbibas ir secigas. Algoritmus, kuru komandas tiek izpilditas tada seciba, kada tas
pierakstitas, sauc par lineariem algoritmiem.
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Uzdevums. Uzrakstit algoritmu bokshémas veida matematiskai izteiksmei a+b=c

ievada a, b

y

a+b=c

y

izvada c

/
J

Uzdevums: Uzrakstit algoritmu bokshémas veida matematiskai izteiksmei 2ab+4ac=y
IevieSam paligmainigos N un m: 2ab=n; 4ac=m, 11dz ar to izteiksme ir n+m=y

Sakums

ievada a, b

2*a*b=n

4*a*c=m

n+m=y

izvada c
o
Secinajumi:

lineara algoritma uzbiive:
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Sakums

ievade

darbiba

o>

Praktiskais darbs: sastadit linearu algoritmu sadzives situacijai, pamatot to.
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5., 6.nodarbiba. Sazaroti algoritmi
Sazarota stritktura veidojas tad, ja algoritma komandu izpildes seciba ir atkariga no
noteikta nosacijuma izpildes.

né ja
nevajag lietussargu janem lietussargs
Beigas
—

Sazarota algoritma struktiira

Y
Pazino {ievada) mainigo vértibas a,b,c,m

L 4
x:=a+b+c

Veic darbibas ar mainigajiem

Salidzina ja 0 né

lzvada rezultatu Neieskaitits

T

h

leskaitits
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Uzdevums. Sastadit blokshému. Ja X ir mazaks vai vienads ar 5, y vértibu aprékina péc
formulas: y=2x+3, pretéja gadijuma y=x-3. Izvada y veértibu. Sakuma japieskir mainigajam

vertibu.
ne ‘ Ja

2X+3 X-3

\

\
<
7

Beigas

Uzdevums. Atrisinat uzdevumu, izmantojot uzzim&to blokshému. Pierakstit visus
starprezulatus!

1 1 1 1 1
X=—, X=—1y =——; =——; =1=
15 10 15 30 6
\ 4
T  levadix

y
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Atbildes

1 1 1 1 1
15 10 15 30
2 1 1 2 29
15 10 10 15 30
1 1 1 1 23
30 15 10 15 30
1 2 1 1 17
6 15 15 10 30
) 1 2 1 0
30 15 10 30
1 1 1 1
6 30 15 6
; 1 2 1
6 15 30
; 1 2
30 15
1 1
6 15
0 1
10
1
10
1
15
2
15
1
30
1
6
0
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Praktiskais darbs. Atvert sagatavi algoritmi.docx
Ieraksti shéma izlaistos vardus. Izpildi algoritma doto uzdevumu.

—— e
b e T *

Q)
6606 oyt

Saule spid?

A

Ne

Izkraso sauli
dzeltenu

A A

Izkraso makoni zila krasa Izkraso makoni peléka
krasa
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6., 7.nodarbiba. Cikliski algoritmi
Cikliska struktura veidojas tad, ja algoritms satur fragmentu, kas jaatkarto vairakas
reizes. Ciklus iedala:
e cikli, kuros komandu fragmenta atkarto$anas reizu skaits ir iepriek§ zinams;
e cikli, kuros komandu fragmenta atkartoSanas reizu skaits ir atkarigs no nosacijuma.
Uzdevums 1.Sastadit algorimtu: 5 reizes nobraukt no kalna ar ragavinam.

Uzkapt kalna
Vi

Aps@sties uz ragavam

un nobraukt leja

Uzdevuma dots sakuma nosacijums, ka ciklam jaizpildas 5 reizes.

Uzdevums 2. Sastadit algoritmu: lasi, 1idz nak miegs, tad jaiet gulét.

Nak miegs? Izsledz gaismu

Ej gulét

Praktiskais darbs. Ar pakapenisko parbaudi atrast dotas nevienadibas visus veselos
pozitivos atrisinajumus. Sastadit blokshému un uzrakstit algoritma izpildes rezultata iegutas X
vertibas.4 * X <= 21.

Palasi gramatu

Cikls izpildas tik reizu, 11dz izpildas nosacijums.
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Paredzamais rezultats.
Algoritma izpildes rezultata
ieglist X vertibas:
x=1,2,34,5.

Xx=1

N

4x <=21

izvada x

[
X=x+1 v
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9., 10.nodarbiba. Uzdevumu par algoritmiem risinasana

1.uzdevums. Uzrakstit vardisko algoritmu: ka pareizi parietu ielu pie luksofora.

2.uzdevums. Uzrakstit dotajam vardiskajam algoritmam atbilstoSu matematisko
izteiksmi.

dots skaitlis x;

pareizinat x ar 5;

atpemt 6;

iegiito skaitli izdalit ar 4.

3.uzdevums. Sastadit algoritma blokshémas veida: y=2a+b.

4.uzdevums. Sastadit blokshému algoritmam, kas sastada naturalo skaitlu no 1 lidz 5
reizinasanas tabulu ar 4.

5.uzdevums. Sastadit algoritmu, kas raksturo pankiiku cepsanas darbibas.

6.uzdevums. Sastadit tris uzdevumus, kuru risinajums biis linears, sazarots un ciklisks
algoritms. Apraksti, ko algoritma nozime katra darbiba.

Atbildes:

2.uzdevums.

y=(5x-6):4

3.uzdevums.

Cpom >
) =7
=

x=2a

y:x+b
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4.uzdevums.

X=x+1

///// izvada X,y /////

X <=5
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Programmeésanas valodas Scratch komandriku apraksts.
Programmas logs sastav no 3 dalam. 1.dalas augSpus€ ir 8 pogas: kustiba, izskats,
skana, zimulis, kontroli, sensitivi, operatori, mainigie.

Motion - tontrol Control- kontroli _| Palaist

kustiba — Sensing —sensitivie @ S.kr'.ptL.J
Sensing izpildi

Looks - . Numbers- skaitli Partraukt
umbears kri

. skriptu

izskats

Variables Variables- mainigie \ | izpildi
Sound - skana :

Pen -ziméS$ana

Kontroli.

Darbojas,kad uzklikskina uz zalo karogu.

Darbojas, kad nospiez noradito taustinu.

Darbojas, kad uz uzklikskina Sprite.

Gaida noteiktu sekunZu skaitu, péc tam turpina
dabibu ar nakamo bloku.

Cikls, nepartraukti darbojas bloki kuri ir ieksa cikla.

Cikls, atkarto darbibas noteiktu skaitu.

Kustiba | Motion |

Objekts parvietojas prieksu vai atpakal.

Rotgé pulkstenraditaja virziena.

Rote pretgji pulkstena raditaja virzienam.
point in direction EIED Rote noteiktaja virziena.

point towards Reagg uz peles kursoru vai citu Sprite.

go to x: ) y: Parce] Sprite uz noteiktu x un y poziciju

Parvieto Sprite ar peles kursoru vai citu Sprite.

lide secs to ] _ . . . e _ ..
4 L O v O Parcel Sprlte vienmerigi uz noradito poziciju.
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Izskats

sweitch to costunne costurnsl

switch to background backgroundl

next background

X = cheoround -3

say O] for B secs

Izmaina Sprite izskatu, parejot uz dazadiem Kostimiem.
Izmaina Sprite kostimu uz nakamo kostimu saraksta.
Zino sprites kostima numuru.

Pareja uz atskirigu fonu.

Izmaina nakamo fona saraksta.

Zino fona numuru.

Parada Sprite runas burbuli konkrétaja laika posma.

Parada Sprite runas burbuli.

- e )

play sound meow  until done
#top all sounds

play drum [ERJ for [F) beats

play note (K3 for &) beats

C {80}

rest for beats

Sak spélét skanu, kas izveleta no izv€lnes, un nekavejoties
dodas uz nakamo bloku pat ja skana joprojam spglg.

Atskano skanu un gaida.

Beidz spélet visas skanas.
Spéele bungas skanu, no nolaizamas izvélnes var atlasit noteiktu

sitienu skaits.

Spéele muzikas skanu noteiktu skaitu sitienu.

Balstas par noteiktu skaitu sitienu.

sensitivie Sensing

R touchino |2

Zino, ja pie Sprite pieskaras noraditais Sprite vai peles raditajs.

touching color 2 Zino, ja uz Sprite pieskaras noteikta krasa.
. : = | Zino Ja pirma krasas saskaras ar otro krasu
color | is touching [ ? >
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Zimésana

pen down

set pen color to

change pen color by )

set pen color to )

I

change pen shade by EI)

Notira.
Nolaiz zimuli, tas Zimes
Pacel zimuli - nezZimés.

lestata pildspalvas krasu, pamatojoties uz izvéli no Color Picker.

Maina zimula krasu.

Iestata zimula krasu uz noradito veértibu.

Maina zimula toni.

B8 BEEE|E

Saskaita divus skaitlus.

Atnem otro skaitli no pirma

Reizina divus skait]us.

Dala pirmo skaitli ar otro.

Zino, ja pirma veértiba ir mazaka neka otra.
Zino, ja abas vertibas ir vienadas.

Zino, ja pirma vertiba ir lielaka neka otra.
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(Make a variable | Noklikskiniet, lai izveidotu un nosauktu jaunu mainigo. Kad

mainigais izveidots paradas mainiga bloki.

[Delete a variable | Dzgs visus blokus saistitus ar mainigo.

ml score) Mainiga vértiba.

Maina mainigo par noradito vertibu. Ja vairak neka viens mainigais,

change score | b . " L.
9 v 6 izmantot nolaizamo izvélni.

sat score | to [ Nosaka mainigo noradito veértibu.

show wariable score Parada mainigo.

hide wariable score Slépj mainigo.

ZiméSanas logs

Méroga | i-x oc  apvérsanas attirit
pegas  nhogas poga

s

GO 0%

o
ievadit atélu _@ e
UNAO / red0 ——f e | (et |

rkjosla ...

& 0
m V4

pasreizéjas krasas —
krasu palete —— _

/\

mainisanas plate

h pietuvinat
atzimet
sprite centru
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1.nodarbiba.

Stundas mérkis: iepazities ar programmas Scrath darba vidi un rikiem.

Aktivizét programmu Scratch. Iepazities ar Scratch darba vidi. Programmai var iestatit
valodu, bet latvieSu valoda programma nav pieejama.

Saja stunda iepazisimies ar pogam Kontroli un Kustiba.

Loga 2.dala var iestatit objekta IpaSibas, var ierakstit programmu, ar kuru vadit objektu.
Objektus no Scratch biblioteékas apzimé ka sprait, atSkiras ar kartas numuru.

Ja nospiesta poga Scripts parada programmas tekstu, var ievadit, redigét programmas

Spritel Spritel

Scripts l j Srrints

tekstu, vadit objektu. Ar pogu Kostimi un Skana palidzibu var objektam mainit izskatu,
pievienot skanas efektus.

Ja m&s uz kaka piespiezam peles kreiso pogu un velkam pa lapu, mainas objekta x, y
koordinates. Poga loga labaja stiir palaiZ un aptur programmas izpildi.

-
Pogas ] parslédz programmas skatus.

Pirma programma.

Kustiba uz prieksu 10 solus.

Vispirms likt kontroli, kas norada, ka uzspiezot uz karodzina tiks aktiviz&éta programma,
tad kustiba 10 soli. Parbaudi ka programma izpildas. Kakis parvietojas uz prieksu.

Pievérs uzmanibu ka komandas savienojas, lidzigi ka Lego klucisi. Ja komandas

!
]

e

I/Il.'uhen clicked

move steps

nesavienojas, tatad, iesp&jams tiek veidots kladains programmas teksts.

Lai kakis parvietotos talak, pievienot kontroli ,,atkartot”, noradot cik reizes. Testet
programmu. Kakis strauji parvietojas, bet ta neizskatas péc iesanas.

Nonemt ciklu ,,atkartot” un ielikt ciklu ,,nepartraukti”, testét ka strada. Sis cikls
nodroSina nepartrauktu darbibu, 11dz kaut kas nepartrauc darbibu. Kakis aiziet 11dz lapas malai

e

-
r:-:hen clicked

move steps
=

|’ra;eat

un tur paliek. Lai izmainitu kustibas virzienu, pievienot komandu ,,ja mala, atgriizties”. Kakis
staigd no vienas malas lidz otrai.
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Patstavigais darbs.
Izveidot programmu, izksaidrot ko programma nozimé katra komanda.

/ when clicked
when clicked

forever

e —— nove steps
repeat m - =

forever

nove steps

if on edge, bounce
Sl

wait [ secs
b =

Jautajumi patstavigajam darbam:

1) Cik ciklu ir programma? Nosauciet tos.

2) Kurs cikls ir argjais, kurs ieksgjais?

3) Kadas komandas izpilda cikls ,,atkartot”?

4) Kadas komandas izpilda cikls ,,nepartraukti”?

5) Cik solu noiet kakis 1idz treso reizi apstajas uz sekundi.
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2. nodarbiba. Objektu vadiSana

Objektu vadi$ana ir japieverS uzmaniba objekta (Sprite) koordinateém. P&c nokluséjuma
Sprite (0,0) koordinates ir lapas vidii. Ievietot otru objektu var ar komandu Import. Pariet
atpakal uz spraitu Kakis. Izveidot programmu — kakis kustas pa noteiktam koordinatém, cikls
nodros$ina nepartrauktu darbibu.

Pariet uz spraitu Pele. 1zveidot programmu peles kustibam. Pele kustas pa noteiktam
koordinatém. Pagriezas pa noteiktiem gradiem. Parbaudit ka objekti parvietojas.

ﬂuhen clicked__

go to == e 110
turn b degrees
forever

nmove steps

if on edge, bounce
- =

Ievietot treSo spraitu Lauvu. Izveidot programmu: Lauva stav uz (0,0) koordinates un
pagrieZas kaka virziena, kad tas tuvojas.
Komanda point towards liek objektam griezties izvéléta objekta virziena. Cikls forever

F.-Jhen clicked__

gutux:ﬂy:m

forever
point towards Spritel

- =

nodro$ina objekta kustibas atkartosanos. Nelietojot ciklu, darbiba notiktu tikai vienu reizi.
Noskatieties izveidoto animaciju.

Pievérsiet uzmanibu — objekti parvietojoties parklajas, tas nozimé, ka katrs objekts
parvietojas sava slani. Lai parvietotu uz citu slani var izmantot komandu go back ... layers,
vai komandu go to front. Izdarit izmainas programmas teksta un noskatities animaciju.
Salidzinat izmainas.

when clicked

gutux:ﬂy:m

point towards Spritel

"
go back layers
| —

Lai visi objekti ietilptu loga, objektus var samazinat un palielinat péc vajadzibas ap
pogam loga augSpus€. Pirma poga dublé objektu, turklat kopa ar programmas tekstu. Otra
poga dz&$ objektu. Tresa poga palielina, ceturta- samazina objektu. Nospiezot kadu no
pogam, kursora izskats mainas. Objekts mainas, ja kursors tiek novietots uz objekta un tiek
noklik$inas.
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change size by sat size to o

Objekta izmerus var mainit ar komandam
Ar komandas change size by var mainit objekta izm&rus péc noraditiem punktiem. Komanda
set size to ... % mainis objekta izm@rus procentuali atbilstosi originalam. Originala izm&rs ir
100%, tétad, lai samazinatu divas reizes, lauka jaraksta 50%, ja grib divas reizes palielinat,
lauka jaraksta 200%

Patstavigais darbs.

1) izveidot jaunu projektu ,,Zirgs”.

2) ievietot divus objektus, zirgs (no mapes Animals) un klints (no mapes Things);

3) izveidot programmu - lai zirgs parvietojas no lapas vienas malas lidz otrai pa

prieksu kalnam;
4) mainit programmas tekstu: zirgs kustas no vienas malas 11dz otrai aiz kalna.
5) Saglabat projektu.
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3. nodarbiba. Vienlaiciga un seciga darbibu izpilde

Iepriekseja nodarbiba izveidojat algoritmu, kura visi spraiti uzsaka darbibu vienlaicigi.
Saja nodarbiba rakstisim vienam objektam vairakus skriptus, kurus objekts izpildis
vienlaicigi. Izmainit kaka skriptu: kakis parvietojas no vienas malas lidz otrai. Izveidot otru
skriptu:

1) kakis maina krasu, gaidit sekundi,

2) grafiskais efekts tiek nonemts;

3) kakim tiek mainita ariene (efekts whirl), gaidit sekundi;

4) grafiskais efekts nopemts.

— —— -

-~ : —
I when clicked | when

go to x m y m go to x: b -110

- clicked__

forever
change color |effect by

forever
move steps
if on edge, bounce ﬁ';t Y secs
- = clear graphic effects
change whirl |effect by
ﬁ:;t iy secs

clear graphic effects
- ==

Violétais komandu bloks attiecas uz objekta arienes mainu: krasu, izmeéru, u.c.

Objekti animacija darbibu uzsak vienlaicigi. Ka izdarit, lai tie saktu darbibu katrs sava
laika? To var panakt ar kamandu wait, bet tad reali figliras darbibu sak vienmaicigi, tikai otra
nogaida. Lai izveidotu secigu darbibu izpildi, pirmais objekts pabeidzis darbibu dod zimi
otram, savukart otrs objekts to uztver. Scratch izmanto komandu broadcast un when | receive.
Komanda broadcast jaieraksta teksts, piem. ,,Spritel izauc Sprite2”, §is teksts paradisies
komanta when | receive un izpildisies. Nedrikst aizmirst komandas show un hide, kuras
nodrosina lai objekts paraditos un pazustu no ekrana.

Izmainitais progammas teksts kakim:

Izmainttais programmas teksts taurenim.

e e

I when I receive Spritel izsauc Sprited

showr
point in direction effect by

repeat

move steps

Ffects

effect by
if on edge, bounce

=

hide Ffects

Noskatities izveidoto animaciju!

Patstavigais darbs.

1) Pievienot treso objektu.

2) Objekts paradas un parvietojas pa ekranu p&c otra objekta.

3) Jaunajam objektam uzlikt efektus: vispirms 1énam palielinas, tad lénam samazinas,
lénam atgiist ieprieksgjos izméerus.
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4. nodarbiba. Nosacijumi un mainigie, vides interaktivitate

Saja nodarbiba macisimies izveidoto animaciju padarit interaktivu. Ar jédzienu
Hinteraktivs” jasaprot dazadas vides mijiedarbibu. Tas nozimé — objektu vada cilvéks ar
klaviaturas taustinu vai peles palidzibu.

Cikls forever if nodroSina to, ka cikls izpildas tikai pie nosacljuma, $aja gadijuma
komandas mouse down? — kad nospiesta peles poga. Komanda point towards mouse-pointer

when clicked-

forever it . mouse down?

point towards rmouse-pointer

move steps
- -

seko kursoram pa x asi.

Uzdevums. Ievietot otru objektu, nokopét pirma objekta programmas tekstu otram
objektam. Parbaudit, ka strada programma.

Parveidot programmu ta, lai objekti seko kursoram péc kartas, vispirms viens, tad otrs.
Lai parslégtos starp objektiem izmantosim taustinu ,atstarpe”. Lai programmu parveidotu
jaizmanto mainigie.

Vispirms ir jaizveido mainigais, S$aja gadijjuma ,kustiba”, lai varétu nodroSinat
parslégSanos no viena objekta uz otru. Ja mainigais ,kustiba”=0, kustas 1.objekts, ja

sat kuztiba | to

elsa

set kustiba | to [{

mainigais ,.kustiba”=1, kustas 2.objekts. Mainigo parslégsanos nodrosina klaviatiiras taustin$
»atstarpe.”

NosacTjums if-else nodrosina nosacijumu izpildi: pie if tieck nodefinéts nosacijums, kas
var biit arT matematikas operacijas, kas notiek ja neizpildas, ir nodefinéts pie else.

when clicl-.c;a;l:l- when clicked-

Y uce down? forever it mouse down?

ze-pointer

Mainigais nodefinéts. [zmainit objektu programmas, tam piesaistit mainigos.

Pievienot programmai komandu if, kura ievietojam mainigo. Vienam objektam
nodefingjam ,kustiba”=0, otrai - ,kustiba®=1. Rezultata test€t programmu, ar taustinu
»atstarpe” var parslégties starp objektiem, kuri tiek vaditi ar peli.
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Ieps€jams mainit objekta izskatu ar taustinu palidzibu. Izveidot vienkarSas progrmmas.

when up artow | key pressed

set fizheye |affect to .when - key e —

change color |effect by

when down arrow | key pressed

sat fishay effect to

Var izveidot programmas, kas maina objekta izskatu, pieméram palielina un samazina,
maina krasu.

Patstavigais darbs.

Sastadit programmu:

1) lietotajs var vadit objektu ar kursora vadibas taustiniem,

2) jatiek piespiests kads cits klaviatiiras taustins, tad objekts doma dazadas domas.
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5. nodarbiba. Gadijuma skaitli.

Uzdevums: zivtina cenSas nokert baribu. Sakuma zivina sav un doma, tad pagriezas pret
baribu un dodas pie tas, Iidz pieskaras tai. Tas atkartojas 5 reizes.

Programmas tekstd komanda go to skait]i brivi izvéléti robezas no 1 lidz 10. Saja
gadfjuma tas ir atrums, ar kadu zivs parvietojas. Zivs 5 reizes padomas ,,Mmmm” un vienu

when clicked

:E:heat
wait [ secs
think for s5ecs
:-;Jeat until’. touching Zprited
point towards Sprited
go to | pick random E§ to
if on edge, bounce

_hlq:hadcast i
think
reizi ,,garSigi”.
Izveidot programmu otram objektam, kas ir &diens.

Otrs objekts brivi parvietojas pa laukumu. Komanda stamp nodroSina objekta
dublésanos, péc programmas teksta 10 reizes.

when clicked

forever

sat fons | to pick random EY to

if fons =

change vhitl |effect by  pick random B to
else

if fons =

change fizheve |effect by  pick random EE) to

else

change fisheve |affect by ' pick random BEI) to

wait B secs
b =

Animaciju var izveidot interesantaku: ja mainas fons — mainas zivs izskats.
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when clicked

?u_rever
clear
:a:reat
turn ¥ [ pick random EER) to degrees
set x to [ pick random @) to
set y to [ pick random i) to

stamp
wait Y secs

o

=t

when I receive M

hide

when clicked

show

forever if touching Sprit

go to =: [ pick random ) to y: | pick random &) to

=1

Patstavigais darbs.
1) Izdomat scenariju, kur ir jaizmando gadijuma skaitli.
2) Realizet ro Scratch vide.

57



6. nodarbiba. Zimésana ar Scratch
Programmeésanas vidé Scratch var zimét. Zimésanai ir komandu grupa Pen.
1.uzdevums. Izvéleties linijas biezumu — tas ir 5 punkti. Programmas teksts ir cikls

when clicked

set pen size to

forever

if mouse down?

go to mouse-pointer

3
pen down
L —

alza

pen up
L —

forever, nodro$ina nepartrauktu darbibu. Ja piespiesta peles kreisa poga, zimulis nolaists, tas

nozimé, ka zZimg, ja n¢, tad pacelts — nezimg.
2.uzdevums.

Uzrakstit programmu: objekts zZime Iiniju. Ja saskaras ar sarkano krasu, maina virzienu,

ja saskaras ar zalo krasu — pagrieZas pretéja virziena.

3.uzdevums.

when clicked

go to =: 1_.r: 46

pen down

clear
?u_rever
move steps
::Et 0,20
next costume
if touching color

turn b degrees

else

if touching color ?

turn 3 degrees

if on edge, bounce
» =
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Uzrakstit programmu, kur objekts zimé€ Iinijas: brivi izvéletas krasas no 1 Iidz 20, brivi
izveleta krasa no 0 lidz 300. Objekts parvietojas pa brivi izveélétam x, y koordinatém, zimé ar
brivi izvéletam krasam un brivi izveéletam Inijam.

when clicked

point in direction Elkg

clear

forever

pen down

set pen size to | pick random to
sat pen color to | pick random [ij to

glide secs to x: | pick random ) to y: pick random g1 to

pen up
- =

Patstavigais darbs.

Izveidot programmu:

1) objekts zZim& brivi izvelétas krasas (0;300);

2) brivi izvéléts linijas biezums;

3) otas izmers (1;20)

4) objekta izmers mainas par 20% atkariba no linijas biezuma;
5) mainigas x koordinates (-150;160); y koordinates (20; -170)

Objekta izmérs ir proporcionals Iinijas biezumam 20%. Objektam jauzliek efekts ghost.
Lai vargtu uzrakstitit programmu, janodefiné mainigas, tas ir otas izmérs. Defingjot objekta
izmeru, to japiesaista otas izm€ram - atkariba no Itnijas biezuma mainisies

when clicked
set ghost |effect to )
point in direction m

clear

forever
pen down
sat otaz izmérs | to pick random [ to

set pen size to | otas izmeérs

sat size to | otas izmérs * L]

set pen color to | pick random m to Spritel
glide secs to x: [ pick random @R to y: " pick random i) to

pen up
- =

Sasniedzamais rezultats.
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7. nodarbiba. Dialogs ar programmu.

Programma Scratch nodroSina iesp&ju veidot lietotajam dialogu ar programmu, $is
komandas atrodas sadala Sensing.

1) uzrakst programmu, kas jauta ,,Ka jis sauc”

2) Izveidot atbildes komandu : Hello, ...., kura tiek izvadita uz ekrana.

—

I when clicked

ask and wait

say juin answer

To nodrosina komanda ask What's your name? and wait. Frazes ,,Ka tevi sauc” vieta
var rakstit jebkuru tekstu. Kad komanda izpildas, loga apaksgja dala paradas logs, kura ievadit
atbildi. Kad atbilde ievadita, janospiez Enter. Kad ta apstiprinata, atbildes lauks pazid no
ekrana. Parbaudit programmu.

Izveidot programmu:

1) Kakis jauta ,,Ka tev sauc?”

2) Kakis sasveicinas, gaida 3 sekundes.

3) Jauta cik ir 2x2?

4) Jaatbild ,4”, izvada tekstu ,,Pareizi!”

i S ——
| when clicked

ET P S jls sauc? ENLRUE ]S
Say juin answer

FJEt ) secs

repeat until  answer =

ask [HIS@-S9¥ and wait

=

FEV N Pareizil

Parbaudit izveidoto programmu.

Sarezgijam uzdevumu. Izveidot programmu:

1) kura realizé saskaitiSanas darbibas 10 apjoma.
2) nodefiet mainigo — balles, a, b, c,atbilde;
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3) jaatbilde ir pareiza, seko uzslava ,,Malacis”;
4) ja atbilde nepareiza — ,,Nav pareizi, mégi vélreiz!”

Vispirms nodefiné iesp€jas balles, cik var savakt. Ciks atkartojas, lidz savaktas 5

when clicked
sat balles to E

repeat until =~ balles =

set 3 |[to pick random BY to
sat b |to pick random E§ to

ashk | join ETN join a join Bl b and wait

sat atbilde |to answer

setgtu a+ b

if = atbilde

=ay for @ secs
change ballez |by

else
think for i secs
i

SEU LT Spele ir beigusies, Tu esi savacs |l es e ST (balles ! BT secs

pareizas atbildes. Komanda set a to pick random 1 to 10 nodefing: mainigie tiks brivi izvél&ti.
Jautajuma bloka ar operatoru palidzibu nodefinéta darbiba.

Cikls if... else.. nodrosina atbildes parbaudi, pie if zara, kas notiek, ja atbilde ir pareiza,
pie else zara, kas izpildas, ja atbilde ir nepareiza.

Spéles beigas tiek izvadits iegiitais rezultats.

Patstavigais darbs.

1) Sastadit programmu, kura jauta lietotajam par cik procentiem palielinat vai
samazinat kaki. Parbaudit, vai izpildas.

1) uzrakstit programmu, kura pieprasa lietotajam kadu figiiru zimét (cik stiiri )
Figiira, izpildoties programmai, tiek uzziméta.

Otraja uzdevuma ir janodefin€ divi mainigie.
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8. nodarbiba. Objektu un kostimu veidoSana
Stradajot Scratch vidé var lietot objektu bibliotéku, bet var pats veidot zZim&umu.
Zim&sana notiek lidzigi, ka MS Paint. Saja vidé var:
izmainit objekta izme@rus, pagriezt objektu horizontali, vertikali;
importet gatavu objektu, lai to izmainitu;
zimé&Sanai izmantot dazadus rikus: otu, liniju, geometriskas figtiras;
mainit inijas biezumu;
izveleties krasu, aizpildit objektu ar izveleto krasu;
dzest detalas;
stradat ar tekstu;
mainit fona krasu;
mainit objekta izmerus.

Veidot zim&umu: smaids. Sastadit skriptu. Ja piespieZ konkrétus klaviattiras taustinu,
mainas sejina.

when clicked a —
when I receive izbrins

forever switch to costume izbrins

nob&dajies

if key 9 |pressed?

broadcast smaids o

when I receive nobEd5jies

pressed? switch to costume nob&d3jies
smaids1 —_
broadcast

key e |pressad? when I receive =m

_In:)adcast = switch to costume =

kay r |pressad? -
when I receive smaids

switch to costume =maidsl

key t |pressed? v

broadcast izbrins when I receive sm

B switch to costume =maidsz

Patstavigais darbs.

Stradat zimeéSanas vid€. Ievietot no biblioteékas objektu, kopét, izmantojot zim&Sanas
rikus maintt zim&umu. Uzrakstit skriptus, kas nodroSina objektu mainu tad, ja kursors
pieskaras kadai konkrétai krasai.
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9. nodarbiba. Objektu bibliotékas izmantoSana
Stradajot ar Scratch izmantot var objektu biblioteku. Biblioteku var papildinat,
piemé&ram, varam pievienot iepriek$gja nodarbiba izveidoto smaidu. Lai to paveiktu:
e atvert projektu, atlasit objektu;
e izvéleties komantu File/Export Sprite;
e dialoga loga izvéleties vajadzigo mapi;
e nosaukt un saglabat objektu.

Turpmak to vargs lietot ka objektu no bibliotekas. Petisim iebuivétas bibliotekas objektu
skriptus. Panemt objektu hungry fish.
Skripta teksta — zivs seko kursoram, lidz attalums Iidz kursoram ir lielaks par 10

— e
I when clicked

forever if ~ distance to rmouse-pointer

point towards mouze-pointer

move steps

|
punktiem. So attalumu var arT mant.

Objekts Jump-flip monster ir interesanta programma, kura objekts met kileni. Objekts
met kileni, kad tiek nospiests taustin$ uz klaviatiras. Pirma komanda liek objektam
parvietoties uz priekSu pa 50 punktiem un uz augSu 100 punktiem, otra komanda liek
objektam kustéties 50 punktus uz priek$u un 100 uz leju. Komanda point in direction 90 liek
objektam atgriezties stavokli, kada bija pirms kustibas uzsaksanas.

e T —
I when right arrow | key pressad

point in direction m
glide secs to x: | x position + ¥ ¥y position +

glide secs to x: | x position 4+ ¥ ¥y position -

—
I when right arrow | key pressad

raneat
ﬁ:;t 0,20 =

turn degrees
Tal=

Parbaudit ka strada programma.

IzvEleties objektu Friction marble. Izpétam programmas tekstu. Programmas teksta
lietots mainigais -x velocity un y velocity, kuru vértiba sakuma ir 0. Kad piespiez
bultintaustinus, objekts maina virzienu. Ja bultintaustinu tur piespiestu, tad objekts parvietojas
arvien atrak un atrak.
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when clicked when clicked

sat x velocty | to
key up arrow | pressed?

set vy welocty to

go to x: [ v: [ :hange v e

forever if key left arrow  |pressed?

change x by [ x welocity
3

change y by |y welocity
L —

key right arrow | pressed?

Prakstiskais darbs:
izveidot tr1s objektus, izmantojot zimé&Sanas rikus un eksportét uz biblioteku.

64



10. nodarbiba. Animacijas veidoSana

Nodarbibas mérkis: izveidot jaunu spraitus un tos animét.
1) uzzimét ziedu;

2) sakopét 4 objektus un ziedu papildinat.

3) uzzimét sauli;

4) izveidot programmu saulei.

5) ziedam izveidot programmas tekstu.

Programmas teksts saulei. Kad saule ir ,,uzlekusi”, paradas teksts ,,gaiss”.
—| 1 ) =

when clicked
rnaneat

mowe steps

wait [} secs
S =

broadcast

®i =928 oy 322

Spritel Sprite2

Programmas teksts ziedam:
e notirit ieprieksgjos grafiskos elementus un uzsakt ar 1.objektu;
e zieds sak vérties vala, kad ir gaiSs;
e komanda next costume cikla nomaina spraitus un izveido animaciju.

when clicked-

clear graphic effects

switch to costume costurmel

when I receive 3:

:-J:reat

wait gl secs

next costume
- =

thinl

Parbaudit izveidoto programmas teksu, noskatities animaciju.
Patstavigais darbs:

1. izdoma sizetu;

2. uzzimg vismaz divus objektus;

3. izveido animaciju!
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Lego Mindstorm NXT Mindstorm NXT2.0

Konstruktora Lego Mindstorm NXT Mindstorms NXT izmantoSanai macibu procesa
nepiecieSsama materiali tehniska baze ir: Lego Mindstorm NXT konstruktors, personalie datori
ar grafikas programméesanas vidi Mindstorms NXT.

Lego Mindstorm NXT Mindstorms NXT popularako komandu apraksts:

Bloks

Bloka darbiba

Motora bloks

Sis bloks kontrol& robota motoru un
sinhronize ta kustibu. To izmanto, lai liktu
robotam kustéties uz prieksu, atpakal pa
taisnu vai liektu trajektoriju.

Motora
konfiguracijas
panelis

Konfiguracijas parametri:
* Ports;
* Virziens;
* Starésana
* Jauda;
* llgums;
* Nakama darbiba.

= C M) Power:

») ?’] ’E/I Duration: |

B e} — [ 78]
5 | ISemn:s El
@ Bl ke

Bhe Nest Action:

O b Coast

£

Porti

P&c noklus€éjuma B un C motori darbina
ritenus;

A motoru izmanto papildiericu (kepas, svira,
u.c.) darbinasanai atkariba no
komplektacijas.

Atzimétie motori tiek darbinati konkrétaja
bloka.

Virziens

Iesp&jamie kustibas virzieni: uz prieksu,
atpakal vai apturét.

SturéSana

Norada kustibas virzienu — taisni, pa kreisi,
pa labi.

Jauda

Jauda norada cik procenti no motora
maksimalas jaudas tiek izmantoti.
Ja jauda par mazu, nevar veikt kustibu.

llgums

Darbibas ilgumam ir 4 parametri:
* Neierobezots;

e QGradi;
* Rotacija;
*  Sekundes.
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GaidiSanas
bloks 1

GaidiSanas bloku Taimeris (Wait /Time)
izmanto, lai izveidotu noteikta ilguma pauzi.
To izdara noradot tekstlodzina Seconds
pauzes garumu veselas sekundes

GaidiSanas
bloks 2

¥

GaidiSanas bloku Kontakts (Wait /Touch)
izmanto, lai gaiditu kadu no trim Kontakta
notikumiem (Action): sensora poga
piespiesta (Pressed), sensora poga atlaista
(Released), klikskis uz sensora pogas
(Bumped).

Papildus ir janorada pie kura porta (Port:
1..4) ir pieslégts sensors.

GaidiSanas
bloks 3

GaidiSanas bloku Gaisma (Wait /Light)
izmanto, lai gaiditu kameér gaismas
intensitate ir lielaka (Light > xx) par izvél&to
Iimeni vai ir mazaka (Light < xx). To var
parslégt vai nu ar radiopogam slidna galos,
vai nu ar izvelkamas izvélnes palidzibu.

Ja izveles ritina ir izvEleta, tad tiek generéts
papildus apgaismojums un méerita tiek
atstarotas gaismas intensitate.

Intensitates [Tmeni regul@ ar slidni diapazona
no 0 — 100%.

Papildus ir janorada pie kura porta (Port:
1..4) ir pieslégts sensors.

GaidiSanas
bloks 4

e
N

Gaidisanas bloku Skana (Wait /Sound)
izmanto, lai gaiditu kamer skanas signala
intensitate ir lielaka (Sound > xx) par
izv€l&to limeni vai ir mazaka (Sound < xx).
To var parslégt vai nu ar radiopogam slidna
galos, vai nu ar izvelkamas izvélnes
palidzibu.

Papildus ir janorada pie kura porta (Port:
1..4) ir piesl&gts sensors.

GaidiSanas
bloks 5

Gaidisanas bloku Distance (Wait /Distance)
izmanto, lai gaiditu kameér attalums lidz
Skerslim klust lielaks (Distance > xx) par
izvél&to vai arT mazaks (Distance < xx) par
to. Lielaks/mazaks var parslégt vai nu ar
radiopogam slidna galos, vai nu ar
izvelkamas izvélnes palidzibu. Attalumu
l1dz Skérslim var regulét ar slidna palidzibu,
vai arT ierakstit tekstlodzina Distance tiesa
veida. Attalumu var noradit centimetros vai
collas ar atbilstosas izvelkamas izvélnes
palidzibu. Attalums var biit robeZas no 0 —
250 cm (0 — 100 collas). Sensors nodrosina
precizitati +/- 3cm.

Papildus ir janorada pie kura porta (Port:
1..4) ir pieslégts sensors.

67




GaidiSanas
bloks 6

GaidiSanas bloku Krasa (Wait /Color
Sensor Action=Color Sensor) izmanto, lai
gaiditu kameér krasa nav arpus noradita
spektra (Outside Range) vai nav noraditaja
spektra dala (Inside Range). Ar slidpa
palidzibu izvélas krasas. GaidiSanas bloku
Krasa (Wait /Color Sensor Action=Light
Sensor) var izmantot ar1 ka gaismas Sensoru,
lai gaiditu Iidz gaismas intensitate parsniedz
noradito (>) vai Iidz ta samazinas zem
noradita limepa (Inside Range). To var
parslégt vai nu ar radiopogam slidna galos.
Ar slidpa palidzibu izv€las vajadzigo
gaismas intensitati procentos.

Ja izveles ritina ir izveleta, tad tiek generéts
papildus apgaismojums — sarkana, zala vai
zila gaisma.

Papildus ir janorada pie kura porta (Port:
1..4) ir pieslégts sensors

Monitora bloks
1

Monitora bloks lauj uz NXT (robota vadibas
bloks) monitora att€lot tekstu, att€lus un
zim&jamus objektus. Teksta izvads (Action
= Text). Monitora izvada tekstlodzina Text
ievadito tekstu — izvada Iidz 16 simboliem.
Ar parametru Line izvélas rindu (1-8) uz
monitora, kura att€los informaciju. Ja
izvéles ratinpa Clear ir izvéléta, tad
att€loSanas beigas teksts no ekrana tiek
nodzgsts.

Monitora bloks
2

Attela izvads (Action = Image). Uz ekrana izvada attélu, kurs§ izvéléts izvélné
File. Lai eso$ajiem pievienotu citus attélus, ir jaizmanto integrétais attélu
redaktors Tools /Image Editor. Ja izvéles ritina Clear ir izvéléta, tad att€loSanas
beigas att€ls no ekrana tiek nodzests. Attela izvads (Action = Drawing). Uz
ekrana izvada ziméto objektu (punktu, Iiniju, rigka liniju), kuru norada ar
izvelkamas izvélnes Type palidzibu. Ja izvéles ritina Clear ir izvéléta, tad
atteloSanas beigas att€ls no ekrana tiek nodzests.

Dirplay B Aeon:
| D Crmplarys

A T
Dty -,_'r Action:

| | EE Displany:

f J Fie:

0O & Clear

Smile 02
Smile 03

N Xl 22|v
Radius q

I Pastion:

= @ x[_z2]v[ 4]
| |

Skanas bloks 1

e
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" Sound

M Action; G Hp|scund Fle O J* Tone L} File:
Temperaturs

. & Control: @ k= Play © M| Stop Thank You
Tracking Object
all] Viohsme: all| _O— ail] TriBot

b Srr =%, Wi Wit B &
g° Function: [ % Repest Aty Wait: Dﬁ]h’anf«:\rﬂ:mpl&mn

Skanas faila atskanosana (Action = Sound File). Tiek atskanots sarakstlodzina
File izv€lctais skanas fails. Skanas stiprumu var regulét ar slidna Volume
palidzibu. Ja izvéles riitina Repeat ir izveleta, tad atskanosana tiek visu laiku
atkartota. Ar kontroles radiopogu Play starté atskanosanu, ar radiopogu Stop —
aptur atskanosanu. Ja ir izvél&ta izvé€les riitina Wait, tad tick sagaiditas
atskanoSanas beigas pirms sak pildit nakamo bloku.

Jaunus skanas failus esoSajam sarakstam var pievienot, izmantojot izvélni
Tools /Sound Editor. Var pievienot gan veselu failu, gan no vesela izgriezt tikai
kadu fragmentu un to pievienot skanas failu sarakstam.

Skanas bloks 2

e

Saund i Acton: Oh|Sound Fle @ JP Tone Jr Note: c#|  fu[ 5|7 seconds
L. L
alll Vohme: all] —Oﬂl
#° Function: [ % Repeat 28 Wait ) Wit for Completion

Skanas tona atskanoSana (Action = Tone). Tiek atskanota tekstlodzina Note
izvél&ta nots tik sekundes cik noradits tekstlodzina for. Skanas stiprumu var
regulét ar slidna Volume palidzibu. Ja izvéles ritina Repeat ir izvéléta, tad
atskanosSana tiek visu laiku atkartota. Ar kontroles radiopogu Play starté
atskanosSanu, ar radiopogu Stop — aptur atskanosanu. Ja ir izv€l&ta izv€les riitina
Wait, tad tiek sagaiditas atskanos$anas beigas pirms sak pildit nakamo bloku.
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1.nodarbiba. IepaziSanas ar Lego Mindstorm NXT NXT 2.0 vidi

Nodarbibas mérkis: iepaziSanas ar robotu, robotu nozimi un pielietojumu ikdiena, Lego
Mindstorm NXT Mindstorm NXT2.0 programmatiiru.

Prezentacijas noskatiSanas. Diskusija.

IepaziSanas ar NXT vidi.

Pirms uzsakt darbu ar Lego Mindstorm NXT Mindstorm NXT2.0 jauzbuvé robots. Tas
prasa zinamu laiku, attiecigi no sarezgitibas pakapes, bet ta ir atseviSka nodarbiba. Pirms sakt
veidot programmu ir japarliecinas kadi sensori ir robotam, tas nozimé — kadus sensorus var
ieklaut programmas teksta.

Uzdevums. Izveidot nelielu algoritmu :

1. Kustiba taisni 4 rotacijas;
kustiba pagrieziena ka kreisi 6 rotacijas;
kustiba taisni 4 rotacijas;
kustiba pagrieziena ka labi 6 rotacijas;
kustiba taisni 4 rotacijas;

6 rotacijas ar izslégtu B motoru
kustiba taisni 4 rotacijas;
6 rotacijas ar izslégtu C motoru

Nk WN

Piebilde: B un C portiem ir pieslégti motori, kas atbild par rotaciju.
Izveidoto programmu saglabat un notestét ar robotu. Klidas gadijuma labot kludu un
testet velreiz.
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2.-3.nodarbiba. IepaziSanas ar lineara algoritma veidoSanu LEGO MINDSTORM
NXT vide

Nodarbibas mérkis: linearu algoritmu veidoSana NXT vide.

NepiecieSams sensors touch.

1) Sastadit algoritmu: robots iet uz prieksu 5 sekundes, pagrieziens pa labi, kustiba uz
10 rotacijas (motora apgriezieni).

2) Sastadit algoritmu: robots iet pa iedomatu kvadratu,

3) Sastadit algoritmu: robots iet, lidz cela paradas skérslis, atkapjas 1 sekundi,
pagriezas.

1.programmas teksts — bloka ir norades vai kustiba ir uz priekSu, vai atpakal, vai
pagrieziens, kura virziena, vai laiks, vai rotacijas.

®) Powe: B (— @[]

7Y Durstion: | 5 | | seconds (]|
e Nesacion: (0 bl Brake O b Coast
3
2.bloka iestatijumi
{E Pom: OA @B BC A Powes: QJ_C]—Q
o Dreion: Q4 OJ. O@ 74 Duraton: | 1 | | Rotations =)

S Steeing: 4 e NetAcion: O BllBeke O bk Coast
40 Y

Oa B8 B¢ @) Pover: B @[ 7]
6F O OO ) Duons | 0] [Rowtore [
f [BL) % vetacon  Opljseke O by ces
& U 2

Kustiba notiek secigi viena darbiba seko otrai, tas nozime, tas ir linears algoritms.

2.programmas teksts: 4 rotacijas uz prieksu, 300 rotacijas pa kreisi, atkartot 4 reizes.

3. programmas teksts
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1.bloks — kustiba neierobezota;

e Lk pom: Oa Be @c B Power: Wy ([ 100
x-} Diirection: = "ﬁ' L) ‘I,J, ] ?‘) @] Cwration: 360 [Unﬁm'rbad B]

ﬂ J—

. 0] @ Stesning: ? -ﬁ- Mest Action: || Brake Wik Coast
r
{ s

& £~

2.bloks — sensors touch.

@ Control | Sensor =) LE por: ©1 Oz O3 O4
Ei) senson gﬂ |Touch Sensce [ U} Actem ) ] Pressed
O ] Released
0 O %] Bumped

3.bloks - atkapjas un 4. bloks - pagriezas.

Analizg&jam algoritmu: kustiba, saskare ar Skérsli, atkapties, pagriezties. Kads tas ir algoritms?
Linears.

Uzzimét visiem uzdevumeim blokshému!

Praktiskais darbs.

1)sastadit programmu linearam algoritmam;

2)ielad@t programmu robota, testet;

3)izlabot kludas;

4)velreiz testét, lidz klidas novérstas;

5)veidot aprakstu, algoritmu uzzimé&t blokshémas veida;
6)demonstrét projektu, pamatojot ar stastjjumu.
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4.-5.nodarbiba. Sazaroti algoritmi

Sastadit algoritmu: Lego Mindstorm NXT robots iet, ja cela paradas Skérslis, tad apstajas
10 solus Iidz sk&rslim.

Lai robots uztvertu $kérsli, nepiecieSsams sensors Ultrasonic Sensor.

@ Convl Lk Pom O1 02 O3 ©G4

I 5 s T compares © i —0————— 80
N - =

o Display =4 Flat view Show: |

Switch

lelikt bloku — sazarojums, izveléties pareizo sensoru Ultrasonic Sensor. Nosacijums izpildas .

EIC O
@)
LiE pom: Oa BEe Bc B Power: By} — @ 75|
N Diegion: O OJ, O % Duration: 260 | [ Unlimited (]|
&) Stmering: 1 e Nea Action: 5| Brake kb Coast
4 U "

Papildinat programmu ar kustibas blokiem

Pirmajam kustibas blokam uzlikt neierobezotu kustibu. Otram blokam — pie ,,Ja” zara — ir
Skerslis, tatad jaapstajas. Tresajam blokam likt bezgaligu kustibu.

Analizét algoritmu: kustiba, ja attalums lidz skérslim ir mazaks par 50 cm robots apstajas, ja
né — turpina kustibu. Kads tas ir algoritms? Sazarots.

Uzzimét uzdevumam blokshému!

G > &

.

| K Et

Praktiskais darbs.
1)sastadit programmu Sazarotam algoritmam;
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2)ielad@t programmu robota, testét;

3)izlabot kludas;

4)velreiz testet, 11dz kliidas noverstas;

S)veidot aprakstu, algoritmu uzzimét blokshémas veida;
6)demonstrét projektu, pamatojot ar stastjjumu.
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6.-7.nodabiba Cikla realizacija NXT vide

Cikls ir jédziens, ar ko apzimé vairakkartigu kadas instrukciju kopas izpildisanu. Lai robots
parvietotos pa iedomatu kvadratu var veidot linearu algoritmu, bet tas ir neracionali. Robots
iet tikai tik talu, cik tas ir ieprogramméts. Ar cikla palidzibu par nodrosinat nepartrauktu
darbibu atkartosanu, respektivi — izpildi.

Atvert 2.uzdevumu — robots iet pa iedomatu trajektoriju, ievietot ciklu, atstat tikai
nepieciesamos blokus (1. un 2. bloku).

1.bloks nodrosina kustibu uz prieksu, 2.bloks — pagrieziens pa noteiktu lenki.

Uzdevums. Sastadit programmu: robots parvietojas uz prieksu (kustiba neierobezota), lidz
Skerslim, atkapjas 1 sekundi, pagrieZas pa brivi izvéletiem gradiem. Darbiba notiek
nepartraukti, tatad jaizmanto cikls.

Parliecinaties, vai izveidota programma strada (notestét uz robota).
Uzzimét algoritma blokshému!
Papildinat programmu, piem&ram, pievienot skanu — robots saduroties ar §kérsli atvainojas.

Patstavigais darbs.

1)sastadit programmu cikliskam algoritmam;

2)ieladet programmu robota, testet;

3)izlabot kludas;

4)velreiz testet, 11dz klidas noverstas;

5)veidot aprakstu, algoritmu uzzimét blokshémas veida;
6)demonstrét projektu, pamatojot ar stastijumu.

8.-10.nodabiba Projektu veido$ana, patstavigs darbs NXT vide.

Skoléni mekle jau gatavus projektus. Biiveé robotus (grupu darbs, atkarigs no skolénu un
robotu skaita)
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