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Planeta ,Pi“ apima 223 interaktyvias veiklas, kurios padeda supazindinti vaiku(
sSuU programavimo ir kodavimo pasauliu. Veiklos suskirstytos pagal sudetingumo
lyeius, kad net ir ikimokyklinukal susidomety informacinemis technologijomis.
Mokantis programavimo pagrindy tobuleja ir daugelio kity sriciy jgudziai. Vaikai
m_okcmtymo Ir kaip spresti iskilusias problemas (kompiuterinis
mastymas, priezasties ir pasekmeés suvokimas). Sios veiklos taip pat skatina
vaizduote ir kurybiskumg, ugdo tokias charakterio savybes kaip atkaklumas,

kantrybe ir nuoseklumas ieskant sprendimy. Tokiu budu vaikams suteikiamos

butiniausios ateities kompetencijos.
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~Knowla“ programos skirtos vaikams nuo 3 metu.

Planetos ,,Pi* veiklos suskirstytos pagal sudetingumo lygius:
e O lygis: mokomoji programa Ve
e 1lygis: 5 - 6 mety vaikams; - <
e 2 lygis: 7 - 8 mety vaikams; B -
e 3lygis: 9 - 10 mety vaikams;

e 4 lygis: 10+ mety vaikams.

Nurodytas amzius yra rekomendacinio pobudzio. Kiekvieng veiklg ir jos lygj reikety
rinktis pagal vaiko gebejimus ir specialiuosius ugdymosi poreikius (nesvarbu, ar tai buty
programos pritaikymas, ar turimy talenty lavinimas).



\ |
\ )
- Planeta Pi

edukacineje
visatoje

Knowlasedu

Planet Pi

MANUAL BE

The Planet Pi contains 223 interactive
activities that introduce children to the world
of programming and coding in a friendly way.
Activities are divided into levels of difficulty

so that even preschool users can catch the

IT bug. The package, by learning the basics of
programming, stimulates the improvement of ¥
skills in many other areas. It teaches logical
thinking and problem solving (computational
thinking, cause and effect thinking). It
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Pagrindinis meniu - ,,Knowla Box" / ,,Knowla Wall"

Grijzti ] visy planety sgrasg
Ankstesnes planetos / programos / veiklos E

Kitos planetos / programos / veiklos

O\ Programy paieskos langas

Q Nustatymai: kalbos pasirinkimas, licencijos aktyvavimas, paslaugy nustatymai
Garso jjungimas / isjungimas (jei garsg isjungiate planetos / programaos pasirinkimo metu,
carsas lieka isjungtas ir bet kokios tolimesnes veiklos metu; jei garsg isjungiate veiklos
metu, Sis pasirinkimas isliks aktyvus tik tol, kol bus vykdoma pasirinkta veikla)

K ,Knowla.fun® arba , Knowla.edu” rezimo pasirinkimas

i ,WWindows® darbalaukis: programa isliks aktyvi uzduociy juostoje



Pagrindinis meniu - ,,Knowla Web*
 ——————————— ]

< Ankstesnes planetos / programos / veiklos
> Kitos planetos / programos / veiklos
‘ﬁ‘ Grijzti | visy planety sgrasg
L J’// ljungti viso ekrano rezimg / iseiti is viso ekrano rezimo

Nustatymai: kalbos pasirinkimas, licencijos aktyvavimas

Prisijungti / uzsiregistruoti ,,Knowla Web"



Pagrindiniy meniu parinkciy paaiskinimas
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II1Seiti IS veiklos | paleidimo meniu (programaos
pasirinkimas);
pbet kokie pakeitimai bus prarasti

Ankstesne lenta

o

Kita lenta

Veiklos perkrovimas; bet kokie atlikti

pakeitimal bus prarasti
Prieinamumo valdiklis (jskaitant spalvy

pritaikyma)
Garso jjungimas / isjungimas

Interaktyvios veiklos gidas

Fono pakeitimas

Eiti ] veikly pasirinkimo sgrasg; bet kokie
atlikti pakeitimai bus prarasti
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Sekmingai atlikta veikla
e e A

eiklos atlikti nepavyko




Veikly sgrasas su
kiekiu arba laiku ~




M (o

Planeta ,Pi” apima 3 programas su 233 veiklomis: ’
1.Kosmine odiseja - 5 lygiai, 162 velklos
2.Spalvy kodas - 2 lygial, 23 velklos

3.Rasty kodavimas - 38 veiklos
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diséja
| e \eiksmy lenta

Paaiskinimai:

e \/eiklos numeris

e Flemental, kuriuos galima rinktis

e Uzduoties teisingumo patikrinimas



odiseja
Elementai :

» Raktas (skirtingy spalvy) - jei
personazas uzeina ant rakto, jis
atrakina tokios pacios spalvos spyna.
Jei po raktu yra tusciy laukeliy, jis
nukrinta j zemesnius lygius.

e Rodyklés - jei personazas uzeina ant
rodykleés, jo judéjimo kryptis pasikeiCia j
ta, kurig rodo rodyklé, o pati rodyklé
iSnyksta. Viena karta paspaudus ant
rodyklés, galite pasukti jg j deSine arba j
kaire. Jei po rodykle yra tusciy laukeliy, ji
nukrinta j zemesnius lygius.
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e TusScCias laukelis - vieta, j kurig galima déti

elementus is pasirinktiny elementy laukelio.

Kosminis laivas- elementas, kurj personazas,
turi surinkti savo kelionés metu. Jei po juo yra
tusciy laukeliy, jis nukrinta j zemesnius lygius.

Augalas ir jo virsunélé - jei personazas uzeina
ant augalo, jis jj suvalgo (jo vietoje lieka tuscias
laukelis) ir tesia kelig ta pacia kryptimi. Augalui
augti reikalingas pagrindas. Jei pagrindas
dingsta ir po juo atsiranda tuscias laukelis visa
augalo virSunéle taip pat iSnyksta (viskas, kas
augo virs tuscio laukelio). Jei augalo dalys dar
turi pagrinda zemiau, jos islieka net ir
personazui suvalgius virsutines dalis. Visi ant
augalo ar jo virsunéliy padéti elementai, kurie
gali nukristi, nukrinta kartu su augalo dalimis.
Augalo dalys turi buti iSdéstytos pagal jo
augimo forma.



odiseja

Elementai ll:

e Portalas (skirtingy spalvy) - kai personazas
uzeina ant portalo, jis perkeliamas j kitg tos
pacios spalvos portalo vietg. Po vieno
pasinaudojimo portalu, jis iSnyksta ir jo
vietoje lieka tuscias laukelis. Jei po portalu
yra tusciy langeliy, jis nukrinta | zemesnius
lygius. Svarbu: po pasinaudojimo portalo
personazas juda ta pacia kryptimi, kokia
judéjo pries jeidamas j portala.

Uola - personazas juda uzlipdamas ant jy. Jei
uolos elementas padedamas virs tuscio
laukelio, ji nenukrinta zemyn. Kai personazas
savo kelyje susiduria su uola, jis negali jos
kiaurai pereiti ir turi apsisukti atgal.
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e Spyna (skirtingy spalvy) - padétas virs tuscéio

laukelio, Sis elementas nenukrinta zemyn. Kai
personazas uzeina ant tos pacios spalvos
rakto, spyna atsirakina ir iSnyksta, jos vietoje
lieka tuscias laukelis. Visi virs spynos padéti
elementai, kurie gali nukristi, nukrinta, kai
spyna iSnyksta. Iki atrakinimo spyna veikia
taip pat, kaip uola.

Meteoritas - Sj elementg personazas gali
ridenti per lenta. Visi kelyje esantys Kkiti
elementai gali sustabdyti jo judéjima. Jei po
meteoritu yra tusciy laukeliy, jis nukrinta j
Zemesnius lygius. Sis elementas taip pat gali
nukristi nuo lentos.

Personazas / ,,Pixel“ - vykdo numatyta
marsrutg. Paspaudus ant personazo vieng
karta, galite pasukti jj j deSine arba j kaire. Jei
po juo yra tusciy laukeliy, jis nukrinta j
zemesnius lygius. Personazas taip pat gali
nukristi nuo lentos, o tai reiskia, kad veiklos
nepavyko atlikti.



odiseja

Veiklos uzduotis - padéti ,Pixel” surinkti visus kosminius laivus. Po veiksmy
lenta pateikiami elementai, kuriuos galima naudoti Siai uzduociai atlikti. Juos
tereikia nutempti j tinkamus tuscCius laukelius lentoje. Jau padety elementy
sugrazinti negalima. Privaloma, kad lentoje buty personazas, o kitus
elementus galima naudoti pagal poreikj - nebUtina panaudoti jy visy. Vieng
kartg padeje elementus lentoje, galite pakeisti jy pozicija.

Skirtingai nei nekeiciami elementai, sie elementai lentoje mirkses.

Kai sudesite elementus j norimas vietas, paspauskite paleidimo mygtuka,
kad pradetumete animacijg. Taip pat galite bet kuriuo metu sustabdyti
animacija.

Tokiu atveju sudéti elementai liks savo vietose. Jei veikla uzbaigiama
sekmingai arba nesekmingai, zaidejas gali pradeti veiklg is naujo.

Personazas, priklausomai nuo nustatymy, juda j desine arba j kaire. Kai po
juo atsiranda tuscias laukelis, jis nukrinta j zemesnj lentos lygj. Jeigu jo
nesustabdo isdelioti elementai, personazas gali nukristi uz lentos riby, o tai
reiskia, kad veiklos atlikti nepavyko.

Veikla laikoma sekmingai atlikta, kai personazas surenka visus kosminius

laivus. Veiklos atlikti nepavyksta tada, kai personazas nukrinta uz lentos riby,

t. y. nukrinta j tuscig laukelj paciame apatiniame lygmenyje arba nueina j
song, kai lentos krastuose yra tusciy laukeliy ir personazas pries tai nebuvo

pasuktas atgal. Personazas taip pat gali uzstrigti, pavyzdziui, tarp dviejy uoly.

Tokiu atveju jis nebeturi jokios kitos judejimo galimybes. Sustabdykite
animacijg ir perdéliokite elementus iS naujo.

Lygiai skiriasi savo sudetingumu.

-
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8USIj@ SU programavimu?

Sioje veikloje naudojamos kelios programavimo komandos, nors jos ir néra tokios akivaizdzios. Tai paprastas bddas patikrinti, kaip vaikai supranta
priezasties ir pasekmeés rysius, bei jy kompiuterinj mastyma. Pagrindiniai Cia naudojami programavimo principai yra kartojimas (ciklai) ir implikacijos.
Be to, si veikla moko algoritmy sudarymo, t. y. konkreciy veiksmy sekos kurimo, siekiant norimo rezultato.

Personazas / ,,Pixel” juda ciklo principu viena kryptimi tol, kol nesutinka objekto, kuris pakeicCia jo elges|. Taip yra todel, kad ciklas remiasi
pasikartojanciu veiksmu - jis kartojamas tam tikrg skaiCiy karty arba kol jvyksta jvykis, sustabdantis veiksmag. Todel, jei lentoje nejvyksta joks jvykis,
galintis sustabdyti personazg / ,Pixel”, tai bus laikoma klaida ir veikla bus neatlikta.

Implikacija naudojama daugelyje kity veikloje esanciy elementy. Ji pasireikia sgsaja ,jei..., tada“. Stai keli naudojamy implikacijy pavyzdziai:
Jei personazas / , Pixel” surenka visus kosminius laivus tada veikla laikoma sekmingai atlikta.

Jei personazas / , Pixel” uzeina ant rakto laukelio, tada atsirakina tokios pacios spalvos spyna.

Jei personazas / ,Pixel” uzeina ant portalo laukelio, tada jis perkeliamas j kitg tos pacios spalvos portalg.

Veikloje taip pat galima panaudoti kintamuosius. Kintamaisiais laikomi visi elementai, kuriuos galima jdéti j tuscius laukelius. Vienintelis elementas,
kuris nera kintamasis, yra personazas / ,Pixel”. Jis galety bUti prilyginamas algoritmo veikimo vizualizacijai.

Kalbant apie Sig veiklg, verta pamineti dar vieng aspekta: tg pat] tikslg galima pasiekti naudojant skirtingus algoritmus (skirtingus elementy
isdestymus). Kartais skirtumas gali bUti labai paprastas, pavyzdziui, elementy perkélimas vienu langeliu j desine ar | kaire, o kartais gali prireikti atlikti
visiskai kitokius sprendimus. Labai svarbu to nepamirsti ir viskg vertinti taip, kad veikla bty atlikta sekmingai, o ne pagal patj veiklos atlikimo budag.
Veiklos metu taip pat galima kartu aptarti algoritmo efektyvuma.



Spalvy kodas

Tai smagus zaidimas, kurio metu zaidejas spalvina pagal skaicius.
Lentoje matomas paveikslélis, kurj reikia ,issifruoti’, uzpildant laukelius
atitinkamomis spalvomis. Noredami pasirinkti spalvg, spustelekite jg
rasikliu. Spustelejus skaiCiy lentoje, laukelis nusidazo pasirinkta spalva -
jeigu ji atitinka paaiskinimg. Spalvinant toliau, turite bUti atidus: jei
uzvedate spalvg ant laukelio, kuris jau nuspalvintas kita spalva,
pasirodys liudnas veidukas, o laukelis taps nespalvotu. Veikla laikoma
sekmingai atlikta, kai visi laukeliai yra teisingai nuspalvinami.

Lygiai skiriasi spalvinimo lentos dydziu (12x12, 16x16 kvadrateliy).

Kaip tai susije su programavimu?

Veikla susideda is kodavimo ir dekodavimo veiksmuy. Ji paremta viena is
pagrindiniy programavimo komandy - implikacija: ,jei x, tada y* Siuo

konkrecCiu atveju tai galéty buti: ,,jei matau laukelj su vienetu, tada nuspalvinu

jl zaliai”. Veikla taip pat moko priezasties ir pasekmes rysio suvokimo. Mineta

sgsaja paaiskina, kodel neteisingai pasirinkus spalvg nieko nejvyksta arba

laukelis tampa nespalvotu. Implikacija yra klaidinga tik vienu atveju: kai /
pirmoji sakinio dalis yra teisinga (pvz., ,.jei matau laukelj su vienetu®), taciau

antroji dalis (atliekamas veiksmas) yra neteisinga (Siuo atveju - laukelis

nudazomas ne ta spalva).
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Paaiskinimai:

e \/elklos dalis

e Atkuriama rasto dalis



Rasty kodavimas

Uzduotis - simetriskai atspindeti pateiktg rastg, vadovaujantis
linjjomis. Reikiamus laukelius galima aktyvuoti jJuos
paspaudziant. Jei pasirinkimas teisingas, laukelis uzsidega
zaliai, jei neteisingas - raudonai. Kiekvieng laukelj galima
atzymeti, paspaudus jj dar kartg. Jei kurj laikg neatliksite jokio
veiksmo, teisingas laukelis trumpai sumirkses.

Veikla laikoma sekmingai atlikta, kai rastas atkuriamas
teisingai, t. y. visi reikiami laukeliai dega zaliai ir nera pazymety
raudony laukeliy.

Kaip tai susije su programavimu?

Kaip ir spalvy kodavimo veiklos atveju, zaidéjas atlikdamas uzduotj
susipazjsta su kodavimu ir dekodavimu. TaCiau Sj kartg veikla yra
paremta veidrodinio atvaizdo principu. Kodas, kuris padety atlikti sig
uzduot], galety buti grindziamas vertikaliy ir horizontaliy laukeliy
tikrinimui.
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__ Planetos veikly
prltal ymas ugdyme

IkKimokyklinio ugdymo pagrindine programa




Ikimokyklines ugdymo programos uzdavinial

e Skatinti vaiky savarankiskg pasaulio tyringjima, parenkant turinj, atitinkantj vaiko raidos lygj, jo suvokimo galimybes, vaizduote ir
mastyma, gerbiant individualius poreikius ir interesus.

e Sistemingai remti vaiko mokymosi mechanizmy raidg, kad vaikas pasiekty tokj lygj, kuris leisty sekmingai mokytis mokykloje.

Vaiko pasiekimai baigiant ikimokyklinio ugdymo programag

SR

Kognityvinés raidos sritis. Mokyklai pasirenges vaikas: suvokia paveikslélius, idskiria ir jvardija ju elementus, jvardija aplinkoje
esancius simbolius ir zenklus, paaiskina jy reiksme; klasifikuoja daiktus pagal dyd], forma, spalva, paskirtj, gsrupuoja daiktus, delioja
juos | eilutes, kuria ritmus, atkuria objektus ir kuria savus, suteikdamas jiems reiksme; atpazjsta pagrindines geometrines figlras
(apskritima, kvadratg, trikampj, staCiakampj); nustato kryptis ir objekty padétj savo bei kity objekty atzvilgiu, skiria kaire ir desine
puses; imasi savarankiskos pazintines veiklos, pvz., vartydamas knygas, kurdamas savo konstrukcijas, naudodamasis
siuolaikinemis technologijomis ir pan.



loyvendinimo sglygos ir metodai

e Zaislai yra svarbi ugdymo erdvés dalis ir
Mokymaosi priemone, skatinanti vaikus imtis
savarankiskos veiklos, atrasti reiskinius ir
vykstancius procesus, jtvirtinti jgytas zinias ir
cebejimus, jkvepti kurti savo eksperimentus.
Svarbu, kad kiekvienas vaikas turety galimybe
laisvai jais naudotis, neapribojant laiko be
pagristos priezasties.

o |[kimokyklinio ugdymo erdve sudaro ir tinkamai
jrengtos vietos vaikams pailséti (gultas, Ciuzinys,
Kilimelis, pagalve), taip pat jranga vaikams,
turintiems specialiy ugdymosi poreikiy.




Pradinio ugdymo (I-lll klasés) = % M




Mokyklos uzdaviniai, vykdant ankstyvojo ugdymo programa;:

e daugialypes veiklos skatinimas, organizuojant ugdomasias situacijas, kurios sudaro sglygas eksperimentuoti, kaupti patirt]
ir pazinti pasaulj per jvairius pojucius; visapusiskos raidos skatinimas visose srityse: fizingje, emocingje, socialingje ir
kognityvineje;

e tinkamas zaidimy, mokymaosi ir poilsio organizavimas, siekiant palaikyti sklandy visy vaiky adaptacijos procesg, jskaitant ir
leCiau ar sparciau besivystancius bendraamzius;

e vaiko aktyvumo, gebejimy pritaikyti besivystancius kognityvinius procesus, reikalingus kuriant savo zaidimy, mokymaosi ir
poilsio modelius, skatinimas, mokymosi mechanizmy tobulinimas, siekiant, kad vaikai jgyty savarankiskam mokymuisi
reikalingas kompetencijas;

e Mokymo programos parinkimas (ar karimas), grindziant jg turiniu, kuris atitinka vaiky raidos lygj, ju suvokima, vaizduote ir
mMastyma, taip pat atsizvelgiant | vaiky poreikius ir galimybes, kai jy raida yra netolygi, letesne ar spartesne nei jprasta;

e prieigos prie vertingy informacijos saltiniy ir siuolaikiniy technologijy uztikrinimas, atsizvelgiant | mokiniy raidg;

e pamoky organizavimas: pritaikant jas pagal vaiky intelektinius poreikius ir raidg; skatinant smalsumag, nuostabg ir pazinimo
dziaugsmag; padedant vaikams suprasti savo ir kity emocijas bei jausmus; palaikant psichine, fizine ir socialine sveikatg
(placiai suprantamas sveikatos ugdymas); sudarant salygas jgyti patirties per zaidima, atliekant mokslinius bandymus,
tyrinejant, vykdant tyrimus, sprendziant problemas tokia apimtimi, kuri atitinka vaiky raidos galimybes ir poreikius tam
tikrame etape, bei atsizvelgiant | kiekvieno vaiko individualius gebejimus.



Mokymosi tikslai - bendrieji reikalavimal

Kognityvines raidos srityje mokinys ugdo: poreikj ir gebejimg mastyti savarankiskai, reflektuoti, mgstyti logiskai, kritiskai ir karybiskai;
cebejimg suprasti pagrindines matematines sgvokas ir veiksmus bei savarankiskai taikyti juos jvairiose gyvenimiskose situacijose,
taip pat jgyti pradines matematines zinias, vadovaujantis veikly aprasymais (zodziais, vaizdais, simboliais); gebéjimg uzduoti
klausimus, suvokti problemas, rinkti informacijg, reikalingg joms spresti, planuoti ir organizuoti veiklg; gebejimg atpazinti faktus,
stebeti gamtos ir socialinius reiskinius bei ekonominius procesus, atlikti bandymus ir eksperimentus, taip pat gebejimg formuluoti
iSvadas ir pastebejimus.

Mokymosi tikslai - specifiniai reikalavimai

e |T ugdymas. Pasiekimai suvokimo, analizes ir problemy sprendimo srityse. Mokinys: logine tvarka sudelioja paveikslelius, tekstus,
komandas (instrukcijas), sudarytas, pavyzdziui, is kasdienés veiklos veiksmuy; sukuria komandag arba komandy seka, skirtg
konkreciam veiksmy planui, siekiant numatyto tikslo; sprendzia uzduotis, mjsles ir galvosukius, kurie padeda atrasti algoritmus.

e |T ugdymas. Pasiekimai kompiuterinio programavimo, trikdziy salinimo ir kity skaitmeniniy jrenginiy naudojimo srityse. Mokinys:
vizualiai programuoja pagal savo sumanymag arba kartu su kitais mokiniais sukurtas paprastas situacijas ar istorijas; naudoja
pavienes komandas ir jy sekas, valdancias objektg kompiuterio ekrane ar kitame skaitmeniniame jrenginyje; kuria paprastus
piesinius, tekstinius dokumentus, derina tekstg su grafika, pavyzdziui, kuria kvietimus, diplomus, lankstinukus, skelbimus; didina,
Mazina, kopijuoja, jklijuoja ir pasalina grafinius bei tekstinius elementus, taip tobulindamas rasymo, skaitymo, skaiCiavimo ir idejy
pateikimo jeudzius;

e |T ugdymas. Pasiekimai socialiniy kompetencijy ugdymo srityje. Mokinys: bendradarbiauja su kitais mokiniais, dalijasi idejomis ir
patirtimi, naudojant technologijas; panaudoja technologijas komunikacijai mokymosi proceso metu.



pritalkymas edukacineje praktikoje

Knowlas



Programavimo varzybos

~Knowla“ veikla: kosminé odiséja - planeta ,,Pi“

Pacioje pradzioje mokiniai turi susipazinti su programaos veikimu, jos paskirtimi bei galimomis veiklomis ir mechanizmais. Geriausia leisti jiems kurj
laikg pazaisti, kad jie galety mokytis is savo patirties arba bendraklasiy veiksmy. Stebekite, kaip jiems sekasi spresti pateiktus pavyzdzius

(programoje yra daug jvairaus sudetingumo pavyzdziy). Ekrang galima padalytij dvi dalis, todél du vaikai vienu metu gali spresti skirtingas uzduotis.

Varzybos gali buti rengiamos jvairiais budais:

Turnyras - vaikai turnyre dalyvauja savarankiskai. Sudarykite turnyro lentele su pirmosiomis varzovy poromis. Turnyro metu galite issiaiskinti, kas
greiCiau teisingai isspres duotg uzdavinj. Kiekviename etape galite skirti sudetingesnius uzdavinius. Kas pateks j finalg?

Komandinés varzybos - padalykite klase | dvi komandas ir sustatykite mokinius j dvi eiles abiejose lentos pusese. Mokiniai paeiliui sprendzia po vieng
uzdavinj, kol galiausiai pasiekia paskutinj. Kuri komanda pirmoji uzbaigia visus uzdavinius, ta ir laimi. Veliau galite pakeisti sudetingumo lyg;.
Komandinis darbas - padalykite grupe j komandas ir pradekite komandines varzybas is naujo, taciau siuo atveju komandos nariai gali kartu bandyti

isspresti uzdavinius. Tokiu atveju geriau grupe padalyti | komandas po 3-5 zmones.



Rasto eigos planavimas
~Knowla“ veikla: rasty kodavimas - planeta ,,Pi“

Mokiniy uzduotis - nurodyti veiksmus, kurie leisty kitam simetriskai atkurti duotgjj rastg. Tai galima daryti zodziu arba naudojant zenklus.

Zaidimag galima zaisti keliais bldais.

Mokiniy uzduaotis - savarankiskai arba paskirtose grupese parengti instrukcijas, reikalingas rastui atkurti. Jie gali jas uzrasyti naudodami kitus zenklus
(pvz., rodykles) arba tai daryti zodziu. Baigus pasiruosimg, pasirenkamas asmuo, kuris nurodo veiksmy sekg. Mokiniai turi patikrinti, ar nurodyta seka
yra teisinga. Pabaigoje galite surengti diskusijg apie kitus galimus veiksmy variantus.

Jums pravers kartonas ar kita plona, bet tvirta pertvara, kuri dengty visg lentos aukstj, kad nebUty galima per jg pasizitreti. Lentg reikety perkelti ant
orindy. Pasirinkite vieng is lentos pusiy, simetrisky iSilgai OY asies (projekcija is desinés | kaire arba is kairés j desine), ir padalykite mokinius j dvi ar
daugiau komandy. Kartong dedame isilgai asies. Kartonas gali uztemdyti dalj lentos, taCiau tinkamai jj subalansavus tai neturety sukelti dideliy
problemy. Abi komandos suskirstomos priesingose pusese. Pirmosios komandos tikslas - perduoti informacijg apie tai, kokio rasto turety laikytis

antroji komanda kitoje puseje. Pasibaigus aptarimui, jvertiname rezultatus.



Rasto eigos planavimas
~Knowla“ veikla: rasty kodavimas - planeta ,,Pi“

Suskirstykite mokinius | komandas. Pirmajame etape tik viena is komandy turi prieigg prie lentos vaizdo. Galite paeiliui pakviesti komandas | klase,
paslepti lentos vaizdg nuo likusiy komandos nariy arba duoti jiems kitg uzduotj. Komandos uzduotis - uzrasyti uzuominas apie rastg. Jos gali buti
zodines, grafines, pateiktos rodykliy pagalba ar bet kokiu kitu bGdu. Kai viena komanda baigia, pakeiskite lentoje rodomag rastg ir pakvieskite kitg
komandag, kad ji atlikty tg patj. Teskite tol, kol visos komandos jvykdys uzduot]. Visiems baigus, surinkite uzuominy korteles ir atsitiktine tvarka
isdalykite jas komandoms. Rastai lentoje rodomi atsitiktine tvarka, o komanda, kuriai atiteko atitinkamos instrukcijos, pateikia sprendimg pagal gautas
uzuominas. Siekiant pasunkinti uzduotj ir suklaidinti komandas, galite jtraukti rastus, kurie nebuvo skirti nei vienai komandai. Veiklg galimg koreguoti

taip, kad ji atitikty mokiniy poreikius.

SVARBU: bet kuriuo atveju reikia remtis daugiausia is bendraklasiy ar komandos gautomis uzuominomis, 0 Ne tuo, kg zaidéjai patys galejo pamatyti
Kitoje puseje ar trumpai pasirodziusiame vaizde. Jei pateiktos instrukcijos nurodo pazymeti netinkamag langelj, pazymekite jj ir tuomet kartu

issiaiskinkite, kodel ir kur jvyko klaida.



Ir dekodavimas

~Knowla“ veikla: spalvy kodas - planeta ,,Pi*

ljunkite programag bet kurioje lentoje. Mokiniy uzduotis - sugalvoti ir uzrasyti tokig matematine operacijg, kurios rezultatas buty juy
nuspalvintas / dekoduotas skaiCius. Tai gali buti bet kuris langelis su bet kokiu skaiCiumi. Galima naudoti bet kurig veiklg ir bet kokio
sudetingumo lygj. Buty labai gerai, jei veiksmai nesikartoty arba bent jau nesikartoty labai greitai vienas po Kito. |vedus ir issaugojus

teisingg veiksma, galite nuimti zymejima nuo langelio.

Si veikla gali bati atlikta ir kaip komandiné uzduotis. Tokiu atveju laimi ta komanda, kuri po visy langeliy nuspalvinimo turés i$saugojusi

daugiausia teisingy ir skirtingy veiksmuy,.
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