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Par ko Ir stasts?

Jauno datoriku skola

Programmeésana

Aicinasim apgut jaunu, modernu, intuitivu,
lespéjam bagatu un pasaulée popularu skolu
programmeésanas valodu Scratch! Ideala
pirmajiem soliem programmeésana!
http://jds.df.lu.lv

http://scratch.mit.edu

|ztélojies -> Radi -> Eksperimente -> Koplieto
-> Atspogulo -> Iztélojies -> ...

Sakt ar Scratch un tad turpinat ar kadu pilnu/
pilnaku Tjuringa valodu, beigas Java, C++...
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Prasibas pirmajai

programmesanas valodai

S\|jéj1Ich£)\dai jabut vienkarsai, lai nav nepieciesamas priekszinasanas
programmésana, lai valodas sarezgitiba negust virsroku par
domasanu par radamas programminas ideju, algoritmu,
intuitivi apgustamai, lai nav jamacas sarezgita valodas sintakse,
apgustamai atri, bez lielas piepules,

tai jabut lietojamai dazadas operetajsistemas (Microsoft
Windows, Linux, Mac i10S),

iegutajam programminam jabut vizuali pievilcigam, jaizmanto
datora grafiska saskarne,

valodai jabut “dzivai” jeb aktuali izstradataju uzturetai, ar
regulariem atjauninajumiem un pielagojumiem operetajsistemu
u.c. jaunakajam versijam,

valodai ir jabut ne tikai ar vienkarsas lietoSanas limeni, taja javar
veidot ari sarezgitas programmas,

valodai jabut lietojamai bez maksas vai par niecigu samaksu.
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papildu prasibas pirmajal

programmesanas valodai

SKOLA
velams, lai valodu var izmantot ka interneta

parlukprogramma, ta instaletu datora,

valodas aprakstam un pamacibam jabut interneta atrodamam
vairakas valodas, tostarp, noteikti anglu, tiek pielauts, ka
latviesu valoda materialu nav un tie darba sakumam tiks
izstradati saja projekta,

interneta ir jabut “dzivai” valodas atbalstitaju kopienai, ir jabut
programmu piemeriem ar atvertu kodu,

velams, lai valoda ievero atvertos standartus,

vélams, lai valodu var izmantot ari plansetdatoros,

velams, lai ir iespéja veidot siklietotnes mobilajiem telefoniem,

valodai jabut pasaule pazistamai, péetitai un lietotai vairakas
valstis,
vélams, lai valoda butu izmantojama skola plasa diapazona - no

1. lidz 12, klasei, lai ta varéetu but viena no Latvijas skolas
lietot ieteicamajam programmeésanas valodam.
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Free Pascal

PHP

ASP.NET

Python
JavaScript

HTML, XML
Qbasic

Visual Basic .NET
Microsoft Small Basic
Java

C++

No ka ir izvele

Logo
Alice
Scratch
Snap!
Kodu
Code
Blokly
Kids Ruby
Lego Mindstorms
Robo Mind
Mama
Siena



.!. Valoda, riks Scratch 2.0/1.4
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* Scratch ir vienkarsa programmeésanas valoda, kas
noderiga ka 1., ta 12. klases skoléeniem, lai iepazitos ar
programmeésanas pirmajiem soliem, ka ari interesanti
pavaditu laiku.

* Ar Scratch var veidot ne tikai vienkarsas, bet arl
sarezgitakas programmas, multimediju prezentacijas,
speles, izmantot mikrofonu, timekla kameru un pat vadit
mikrokontrolierus.

« Konspekti par svarigakajiem programmésanas valodas un
rka Scratch praktiskajiem un teoretiskajiem jautajumiem
e-gramatu un pdf forma lasiet http://jds.df.lu.lv.

* Tie konspekti, kas ir butiski darba uzsaksanai vai
atseviskas témas, ir apgustami ari no videopamacibam
http://jds.df.lu.lv un YouTube kanala .
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* Scratch var lietot tiessaisté interneta parlukprogramma ar

Adobe Flash 10.2 vai jaunaku, ka ari Scratch var instaléet
lokali datora uz Windows, Mac OSX vai Linux.

* Scratch ir lietojams bez maksas, tas ir pasaulé vadosas
augstsolas - Masacusetas Tehnologiska institGta (ASV,
Kembridza, Masacuseta) muzizglitibas grupas Lifelong
Kindergarten projekts skolam un jauniesu pasizglitibai.

« 21. gadsimta macisanas komponente ir kopdarbiba,
sadarbiba ka realaja dzive, ta timekla virtualaja vide, to
var realizéet gan visas Scratch kopienas diskusiju un
atsauksmju forma, gan piedaloties |DS projekta e-vides
forumos.

* Nekad nav par vélu un nekad nav par agru sakt macities
programmet!
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Lai atkartotu,

JDS Scratch 2.0 programmu piemeru studija:
http://scratch.mit.edu/studios/470085/ (saite dota 2. tema jds.df.lu.lv)

Dalibnieku programmu studija:
http://scratch.mit.edu/studios/475208/

Dzejas generésanas programma:
http://scratch.mit.edu/projects/23794930/


http://scratch.mit.edu/studios/470085/
http://scratch.mit.edu/studios/475208/
http://scratch.mit.edu/projects/23794930/
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Programmeésana Scratch 2.0
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* |DS e-vide atrodami vairak ka 20 programmu piemeéri, kurus
vari izmeginat lietot un izpetit to kodu.

* Programmu kodu izpétisanai un talaka darba sagatavém var
lejupieladet gan no Scratch vides, gan mapes |DS e-vide.

* Programmu piemeros:
+ multimediala prezentacija,

+ speles, izmantojot datora kameru,
+ kvadratvienadojuma atrisinasana,
+ dzejas generésana,

+ Fibonadi skaitli,

+ Lisazu figuras,

+ fraktali,

+ kreditu aprékinasana,

+ brinumainie skaitli,

+ mérvienibu parveidosana,

+ dazu popularu spélu versijas,

+ darbs ar Arduino mikrokontrolieri,
+ u.c.
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« 1. téma - Programmésana Scratch 2.0 vidé - tas ir
vienkarsi - ka iesakt,

« 2. tema - Ar timekla kameru un mikrofonu
interaktiva Scratch 2.0 proogramma - tas ir
gandriz vienkarsi,

« 3. téma - Dazi matematiskie uzdevumi un
klasiski algoritmi, izpilditi Scratch,

* 4. téma - Spelu veidosana Scratch - tas var but
sameéra vienkarsi.

* 5.tema - Scratch 2.0 sadarbiba ar Arduino

mikrokontrolieri - tam nav jabut loti vienkarsi,
bet gan interesanti



Temas pirmajam 8 stundam
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1. Scratch vide, garinu izskats, kustibas, skanas.
2. Multimediala prezentacija.

3. Dejotajs.

4. Mikrofona lietojums.

5. Timekla kameras lietojums.

6. Garinu mijiedarbiba.

7., 8. Nelielas spélites veidosana.

Talak: matematiski uzdevumi u.c.

Paliek jautajums: cik kura klase var pagut izdarit
40 min? Kolegu pieredze? 30.okt. 16:30 DF 336.
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http://jds.df.lu.lv

http://scratch.mit.edu
jds@lu.lv

imants.gorbans@lu.lv
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