Celvedis skolotajam

Informacija par nodarbibu

Programmeésana. 12. nodarbiba - “Dzivibas”

Planotie skolénam sasniedzamie rezultati. Prot izveidot spéles
varona “veselibas” limena indikatoru un vizualizét atlikusas
“dzivibas”.

Macibu lidzeklis ir paredzéts intereSu izglitibas nodarbibam
programmeésanas apguvei sakumskolas klasés.

“Atbalsts
ietvaros

Macibu lidzekli Eiropas Sociala fonda projekta
izglitojamo  individualo kompetencu attistibai”
izstradaja SIA “Pirma programmeésanas skola”.
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Programmeésana. 12. nodarbiba — “Dzivibas”

Kadeél si nodarbiba ir bitiska?

Saja nodarbiba skoléni iemacisies veidot
klasiskiem datorsp€lu elementiem - spé€les varona “veselibas
[Tmena indikatoru un “dzivibam”.
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Kadas ieprieks apgutas zinasanas bus jaizmanto?

Saja nodarbiba bis jaizmanto mainigie, cikli, sazarojumi,
nejausu skaitlu generators un dublikati.

Ko skoléni apgus $aja nodarbiba?

Saja nodarbiba skoléni apgds “dzivibu” un “veselibas” limena
izmantoSanu datorspélu izstradé, ka ari iemacisies pagriezt
garinu taja virziena, kura tiek virzits datorpeles kursos.

StarppriekSmetu saikne

Saja nodarbiba ar skoléniem var apspriest milestibas jédzienu
un vardarbibas problému.
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