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IZanga

Skaitmeniniy technologijy naudojimas atveria kelius mokytojui ne tik naudoti kity sukurta mokymo
medZziaga, bet ir paciam kurti jvairias ugdymo veiklas. Kiirybingas mokytojas jtraukia j Sias veiklas
ir savo mokinius.

Mokymo medZiagos kerting sritis — gerai parengtos uzduotys, skirtos mokinio mokymuisi. Mokyklos
dabar turi galimybe naudoti komercines ir nekomercines virtualias mokymosi aplinkas. Virtualios
mokymosi aplinkos (VMA) pasizymi jvairiomis funkcijomis ir galimybémis. Specializuotos VMA
teikia ir mokymosi turinj (EMA, Eduka), o bendrosios sistemos — Moodle, Microsoft Teams, Google
Classroom — jsigijamos ,,tus¢ios™ ir mokykla pati susikuria ir administravimui, ir ugdymui skirtg
turinj.

Specializuotos ugdymo turinio sistemos bando kurti tokj turinj, kuris integruotysi i mokyklos
naudojamg sistemg. Taciau vertinant mokinio mokymasi daznai kyla problemos, kaip perkelti
mokinio rezultatus j bendrg vertinimo sistema.

Pavyzdziui, komerciné, jau daugiau kaip deSimtmetj veikianti sistema BookWidgets
(https://www.bookwidgets.com/) leidzia mokykloms integruoti vertinima su kitomis mokykly
naudojamomis VMA.

Dar geriau veikia su Google
Classroom , Microsoft Teams for
Education, Moodle , Canvas,
itslearning arba Schoology

Lengvai kurkite, bendrinkite, jvertinkite ir
pateikite atsiliepimy neiseidami is patikimos
aplinkos.

,BookWidgets" pazymiai automatiskai siunciami |
jusy mokymosi sistemos pazymiy knygele.

Google for Education

Tai tikrai galinga sistema, kurioje galima kurti uzduotis (interaktyvius pratimus: déliones, jungimus,
kryziazodzius...) ir jvairias Kitas ugdymo veiklas (viktorinas, min¢iy Zemélapius, darbo lapus...)
naudojantis daugiau nei 40 Sablony.


https://www.bookwidgets.com/
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(R ?| Praktikuckite pagrindines aritmetines operacijas Skaiciuakle su fiksuatomis dalimis, jvesties langeliais ir Norédami sukurti diagrama, uzpildykite lentele.
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Sistemos BookWidgets jrankiai

Sistema BookWidgets pakankamai sudétinga ir tik pedagogai, jgij¢ gerus praktinius darbo su
skaitmeninémis priemonémis jgiidzius, gali §ia sistema veiksmingai naudotis.

Aptarkime siaurg sritj — ugdymo uzduociy, kurios padeda mokiniui mokytis, kiirima. Lietuvoje jau
desimtmetj naudojama mokytojy mégiama visiskai nemokama Sveicarijos mokslininky sukurta
aplinka LearningApps (https://learningapps.org/).

¥ Lietuviy |

Paskyros nustatymai: Alvida Lozdiené &

LearningApps.org
&"—‘5
Q leSkoti programeliy | =8 Perzilréti programéles | ¢ Sukurti programéle | = Create collection & My Stuff

Kas yra LearningApps.org?

Sioje aplinkoje mokytojai gali dalintis sukurtomis uzduotimis, jas i§sisaugoti SCORM formatu,
tobulinti savo ir kity sukurtas uzduotis.


https://learningapps.org/
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Zodziai tinklelyje

Atspéti skaiciy

Pradéti kurti uzduotj nuo tuséio $ablono nelabai patyrusiam mokytojui gali baiti sudétinga. Paprastai
pradedama nuo jau sukurto pavyzdzio, kuris modifikuojamas.

Pavyzdziui, uzduotélé (sistemoje ji vadinama programéle) ,Paveikslas ar tekstas? sukurta

naudojantis kito autoriaus id¢ja.

Paveikslas

Uzduotis

Kokio tipo failai pagal prievard|? Paveikslas

ar tekstas?

Sukadre:
Idéjos autorius:

Kategorija:

Alvida Lozdiené =

kristinaz1

Informatika



Kiekviena programélé suteikia galimybe sukurti panasig programéle:

(# Sukurti panasig programéle ~ @ priva

[# Sukurti panasia programéle
Sukurti Sios programelés kopijg

sukurti naujg tuscig programéle pagal £j Sablong

& % =

narsyti kitas programeles, sukurtas pagal §] $ablong

Autorius gali ja iskart dalintis su kolegomis (programélé taps viesa) arba pasidalinti po kurio laiko
(pavyzdziui, pasibaigus diagnostiniam vertinimui).

Autorius gali ir tobulinti (redaguoti) savo darba.

@ privati programélé =~ @ vieSa programélé # Redaguoti programéle

Automati$kai sukuriama nuoroda (https://learningapps.org/7107246) ir galima pasisiysti SCORM
paketa):

Link: hitps://learningapps.org/view 7107246 L&

[terpti: <iframe src="https://learningapps.org/watch?app=7" [
= SCORM & iBooks Author

Share: https://learningapps.org/7 107246 [

Galima | svetaing jterpti teksta HTML kodu (https://mokymai.jimdofree.com/pavyzdziai/):

Alvidos svetainée
Yo > 2



https://learningapps.org/7107246
https://mokymai.jimdofree.com/pavyzdžiai/

Mokytojas savo paskyroje gauna ir informacija apie pasidalintus darbus:

Jasy pranesimai:

2022-09-14 11:31:49 ® ‘

’w\\,f Sveikiname, Jasy programele Ziedai ir augaly pavadinimai buvo perZidréeta jau 1000 karty.

2022-06-30 14:42:43 ® ‘

@\,f Sveikiname, Jasy programélé Trikampio kampai buvo perZidréta jau 500 karty

2022-01-04 19:17:08 «® ‘

’ﬁ"‘\, Sveikiname, Jasu programélé Paveikslas ar tekstas buvo perzZitréta jau 500 karty.

2021-12-06 19:54:57 ®
© Sveikiname, Jasu programélé Lygios trupmenos buvo perZidréta jau 100 karty ‘

2021-02-06 19:53:24 ® ‘

EF Your App Trikampio kampai was rated with 4 i$ 5 Zvaigzduciy by another user.

Norint uzduotj pakeisti, patobulinti ar atnaujinti, bet nepakeisti nauja, pakanka spustelti Sukurti
panasia programéle ir atsiveria redagavimo laukas su visomis galimybémis.

PavyzdZiui, norime pertvarkyti tokig programele (https://learningapps.org/5899619):

Tiesinés funkcijos ir jy grafikai 2019-01-05 (2018-11-12)
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Galima keisti viska: pavadinima, apra§yma, paveiksliukus, jy skaiiy, pridéti klaidingy elementy,
sukurti uzuominy (rastu ir garsu), paraSyti griztamojo rysio teksta.

Programélés pavadinimas Rodytikalbg 2 : v MEEEZE 10 Diss

(Tlesinés funkcijos ir jy grafikai )

Uzduoties aprasymas

Pateikite uZduoties apradyma $iai programélei. Jis bus rodomas paleidZiant. Jei Jums to nereikia, palikite laukg tuscia.

Sujunkite funkcijas su jas atitinkanciais grafikais

Poros

|veskite du medijy elementus, Kurie turi bati kartu. Tai gali bati tekstai, vaizdai, garso ir vaizdo jra3ai.

Pora 1: ] O (&) Parinkti vaizda ] «"Dydis: 996 x 1000 | (# Redaguoti vaizdg JSzAVelnIhEH :) . @
Pora 1: @\' @ (y =-2X ) Uzuomina: :)

Pora 2: T O (&) Parinkti vaizda ] «*Dydis: 996 x 1000 | (# Redaguoti vaizdg JSzAVslnlhEH :) ¥l
Pora 2: @\' @ (y =-0,25x ) Uzuomina: :)

Pora 3: T @ [a) Parinkti vaizdg | " Dydis: 996 x 1000 ]| (# Redaguoti vaizdg RSriylich @ [¥a]

>

<

>

<

+ Pridati kitg elementa

Papildomi, taé¢iau klaidingi elementai

Galite pridéti iki 3 papildomu elementu, kurie bus rodomi, tadiau nepriklauso sprendimui.

Elementas: ] @ (y =2% ) UZuomina: :)
Elementas: FE[ @ (y =-05x ) UZuomina: :)
Elementas: [ @ (y =-1/3x% ) Uzuomina :)
Elementas: [ @ (\-’ =05%-1 ) Uzuomina :)
Elementas: FI[ @(y=3x+1:5 )Uiuomina :)
Elementas: FI[ @ (y =025x+2 ) UZuomina: :)

+ Pridéti kita elementa

Padaryti, kad teisingai suporavus elementus jie isnyksta

B s & & & &

L O I O A A T

AfitinkanCios poros bus automatiskai patikrintos ir iSnyks. Be Sios parinkties bus tikrinama tik paspaudus patikrinimo mygtuka, o atifinkancios poros
neisnyks.

[ Padaryti, kad teisingai suporavus elementus jie iSnyksta

Prisegti korteles

(Kortelés tur biti vird viena kitos V)

GriZtamasis rysys

Pateikite griztamojo ry3io teksta, kuris bus rodomas teisingai isprendus uZduot]

Saunut

Pagalba

Pateikite uZuominu, kaip ifspresti uZduoti. Jas bus galima perZitréti paspaudus lemputés ikonéle kairgje virSuje. Arba palikite lauka tuédia.




UzZduotis

Panagrinékite LearningApps.org (https://learningapps.org/) sistemoje jvairiy tipy uZzduotis.
Uzsiregistruokite, kad galétumeéte tapti redaktoriumi.

Padiskutuokite, kuo Sios sistemos uzduotys skiriasi nuo kity Jums Zinomy. Kokie privalumai, kokie
trikumai?

Paaiskinimas, kodél pradedant nagrinéti ir praktiskai naudoti Bebras Lodge supazindinama su kita
aplinka (LearningApps).

Kurti originalig interaktyvig uzduotj néra paprasta. Pirmiausia mokytojas turi pasirengti kokybiskg
medziagg (paveikslélius, tekstg), gerai apgalvoti dizaing: kaip bus iSdéstytas pagrindinis tekstas, kaip
atrodys mokinio atsakymas ir svarbiausia, gerai pagalvoti, kokiu tikslu kuriama interaktyvi uzduotis.

Visi paprastai pradeda nuo pavyzdziy, o sistema LearningApps kaip tik ir turi uzduociy pavyzdzius,
kuriuos galima redaguoti jvairiausiais budais. Taip mokytojas lengviau jgyja uzduociy kiirimo
patirties.

Kurti uzduotis Bebras Lodge sistemoje galima naudojantis Sablonais, galima pasinaudoti ir kai kuriais
jau sukurtais uzdaviniais, taciau j Zymiai aukStesnj lygj pakelia Bebro Lodge galimybés kurti
originalius uzdavinius programuojant. Tai labai jdomi veikla, j kurig galima jtraukti ir mokinius —
kuriant projektus, mokant bendradarbiauti nebiitinai tik pamoky mety. Ypac tai patrauklu gabiems
mokiniams. Gebéti sukurti nors ir paprasta, bet savo interaktyvig uzduotj — didelis mokytojo ir
mokinio pasiekimas, kuris atskleidzia visg spektrg mokinio sukaupty ne tik informatikos, bet paciy
jvairiausiy kity gebéjimy.


https://learningapps.org/

Idéjuy paieSka
Pradedant kurti interaktyvias informatikos uzduotis labai svarbu turéti tokiy uzduociy idéjy banka.

Viena to banko dalis kiekvienam mokytojui yra ,,Bebro* konkurse naudotos uzduotys. Daugiau idéjy
mokytojas gali rasti kasdieningje veikloje ar dairydamasis po internetg. Graziy idéjy galima surasti ir
populiarioje organizacijos ,,Code* svetaingje (https://studio.code.org/).

Uzduotis

Panagrinékite Londono mokytojy svetainés https://teachinglondoncomputing.org/ skyrelyje
https://teachinglondoncomputing.org/resources/ skelbiamas uzduotis.

Pavyzdziai

1. Romény mozaika

https://teachinglondoncomputing.files.wordpress.com/2016/10/simplecolourbynumbercolourkeyro
manmosaic.pdf

atsakymas:
https://teachinglondoncomputing.files.wordpress.com/2016/10/simplecolourbynumberromanmosaic

solution.pdf)

Norint sukurti skaitmening paveikslélio versija, reikia sugalvoti jo vaizdavimo metoda. Pirmiausia
paveiksliukas dalijamas j daugybe mazy daliy — tasky, dar vadinamy pikseliais. Kuo dalelés
mazesnés, tuo atvaizdas kompiuterio ekrane bus rySkesnis. Kaip tuos pikselius pavaizduoti? Istorija
rodo, kad patj metoda jau senovés roménai buvo sugalvoje ir pritaike.

Paveikslélius galima iSsaugoti kompiuteryje kaip skai€iy tinklelj. Kiekvienas skai¢ius nurodo
tinklelio langelio (pikselio) spalva. Taip saugomi skaitmeniniai vaizdai, kurie vaizduojami ekrane.

Roménai grindy mozaiky raStams naudojo daugybe mazy spalvoty akmenéliy arba kvadratéliais
supjaustyty stiklo gabaléliy. Roménai juos vadino teseromis.

Atkurkite §j klasikinj romény rastg nuspalvindami kiekvieng pikselj (langelj) taip, kaip nurodo jo
skaicius. Kiekvieno skaiCiaus spalva parodyta rakte. Pavyzdziui, ,,0° pazymétus pikselius reikia
spalvinti juodai, pazymétus ,,1* — raudonai, pazymétus ,,2° — geltonai.

Uzduotis ,, Romény mozaika * Uzduoties atsakymas ‘
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https://studio.code.org/
https://teachinglondoncomputing.org/
https://teachinglondoncomputing.org/resources/
https://teachinglondoncomputing.files.wordpress.com/2016/10/simplecolourbynumbercolourkeyromanmosaic.pdf
https://teachinglondoncomputing.files.wordpress.com/2016/10/simplecolourbynumbercolourkeyromanmosaic.pdf
https://teachinglondoncomputing.files.wordpress.com/2016/10/simplecolourbynumberromanmosaicsolution.pdf
https://teachinglondoncomputing.files.wordpress.com/2016/10/simplecolourbynumberromanmosaicsolution.pdf

Roméniskas mozaikas galima kurti ir su paprastu jrankiu:
https://www.theedkins.co.uk/jo/mosaic/mkmosaic.htm.

Norint sukurtos mozaikos informacijg i$saugoti, reikia mozaikg piesti nuosekliai, eilutgpo eilutés. Po
to esamame lauke iSsaugoti simboliais uzkoduotg paveiksla ir tuos simbolius vél jrasius j lauka,
paveikslas atgaminamas.

PavyzdZiui, graiky ornamentui

hhhhhhhhhhhhhhhhhh

Jei patyrinésime, kuri spalva atitinka kurig raide (labai jdomi veikla), tai pakeitus kai kurias raides ir
ikélus ] teksto langg pakeistg simboliy seka

T ffffffaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaggggggagggggggaggggogggaggggggga

aaaagagaaaaagagaaaaagagaaaaagagggagagagggagagagggagagagggagagagagagagagagagagagagag
agagagagagggagagagggagagagggagagagggagaaaaagagaaaaagagaaaaagagaaaaagggggggaggggoag
agggggggagggggaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaffrrfrrrrrrre

gausime jau kitas ornamento spalvas:
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https://www.theedkins.co.uk/jo/mosaic/mkmosaic.htm

Kuriy klasiy mokiniams naudotuméte tokias uzduotis?

Padiskutuokite, kokiy uzduociy galima sukurti mokiniams, remiantis ,,Romény mozaikos* id¢jomis.

12



2. Suglaudinti pikseliai

https://teachinglondoncomputing.files.wordpress.com/2016/02/puzzlesheeet-compressedpixelll.pdf
atsakymas:

https://teachinglondoncomputing.files.wordpress.com/2016/02/solutionsheeet-
compressedpixell.pdf

Atkurkite paveikslélj, kai kiekvienas pikselis yra uzkoduotas taip: kiekvienoje eilutéje esantys
skaiciai nurodo juody langeliy skai¢iy. Pavyzdziui, jei skaiCiai Salia eilutés yra 2, 4, 5, tai reiskia, kad
toje eilutéje yra 2 juody langeliy blokas, 4 juody langeliy blokas ir 5 juody langeliy blokas. Kiekviena
bloka skiria vienas ar daugiau balty langeliy. Balti langeliai taip pat gali biiti pries blokus arba po
bloky. Stulpeliai koduojami taip pat.

2 1 1 2 2 1 2

1 2 2 2 301 1 1 1 2 1

4 2 1 A1 2 2 2 2|1 2 2 1

11 1 1 212 1 2 1 1)1 1 1 1

1 1 2 312|101 2 2 1|2 3 2 1 15

22133
2123¢2
12221
1343
2121
7211
223
52 1
24112
21
21111
21
1311
4231
15

Ar nebiity smagu tokj uzdavinj paversti interaktyviu? Kad atspéti balti langeliai nepasimirsty, gal
patogiau juos nusispalvinti kokia nors kita spalva. PavyzdZziui, geltona:
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https://teachinglondoncomputing.files.wordpress.com/2016/02/puzzlesheeet-compressedpixel11.pdf
https://teachinglondoncomputing.files.wordpress.com/2016/02/solutionsheeet-compressedpixel1.pdf
https://teachinglondoncomputing.files.wordpress.com/2016/02/solutionsheeet-compressedpixel1.pdf

2 1 1 2 2 1 2
1 2 2 2 3 1 1 1 1 2 1
4 2 1 1 2 2 2 2|1 2 2 1
11 1 1 212 1 2 1 1|11 1 1 1
i1 2 3 1210 1 2 2 1|2 3 2 1 15
[ ] [ ] ]
2123
1222 .
i34 e B
212 ] ]
721 .
2 2 .
5 2 .
2 4 11
2 []
2111 .
2 L]
131
4 23

Kokij pagrindinj informatinio mastymo geb¢jima ugdo §i uzduotis?
(Loginio samprotavimo, nes nuolat reikia lyginti eiluciy ir stulpeliy informacijq ir daryti isvadas apie
pikselio spalvq.)

Padiskutuokite, kokius informatinio mastymo gebéjimus ugdo tokia uzduotis? Kodél jg geriau spresti
interaktyviai, nei popieriuje?

Uzduotis

Panagrinékite 2018 mety ,,Bebro* konkurso uzduotis, kurios yra neinteraktyvios — ,,PraneSimai
veliavélémis®, ,,Kapitono Bebro diena®, ,,Jungtys®, ,,Magija“, ,,Mutuojantis ateivis*.

Kaip galima Sias uzduotis paversti interaktyviomis? Kaip pasikeis kiekvienos uzduoties
sudétingumas? Kurios uzduotys taps paprastesnémis, kurios — sudétingesnémis?

Atsakymus argumentuokite.
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UZzdaviniy kiirimas

Uzdavinio kiiréjas turi biiti parenggs ne tik uzdavinio scenarijy, bet ir iliustracijas, jei jos yra
reikalingos.

Geriausia paveiksléliams parinkti vektorinj svg formata. Rastriniai paveiksléliai (jpg, png) taip pat
gali biiti naudojami, taciau prisiminkime, kad keiciant jy dydj ekrane galime i$vysti iskraipyta vaizda.

SVG formato paveikslélius galima kurti naudojantis nemokama Inkscape (https://inkscape.org/)
programa. Kita galimybé — nemokamai https://www.drawio.com/ ar https://pixelied.com/ svetainése
kurtos iliustracijos, kurias taip pat nesunku eksportuoti j svg failus. Be abejo, yra daug kity mokamy
(pvz., Adobe IHlliustrator, Corel Draw!) ar nemokamy programy tiek jprastiems, tiek plansetiniams
kompiuteriams.

Jei reikalingos iliustracijos su kokybiskomis formulémis (pavyzdziui, matematikos, fizikos ar
chemijos) galima pasinaudoti Geogebra svetainés jrankiu (https://www.geogebra.org/m/jjmwgjp4),
kuris 1§ jvestos Latex formulés leidZia pasigaminti svg formato paveiksleélj.

Jei su Latex kalba néra teke dirbti, galima pasinaudoti jrankiu, kuriame ranka raSytos formulés
paver¢iamos j Latex formules: https://webdemo.myscript.com/views/math/index.html# . Taip pat
galima surinkti formule panasiai, kaip jprastose teksty rengyklése: https://latexeditor.lagrida.com/.

Siais jrankiais pasinaudojus ir gautg Latex formule jkélus j jau minéta Geogebrq jrankj gausime tikrai
kokybiska paveikslélj. Norédami galime toliau jj redaguoti Inkscape programa. Bebras Lodge
sistemoje galima turéti ir MathML objektus, taciau daznai jy pozicionavimas ir pritaikymas yra
sudétingesnis.

SVG failai leidzia atskirus paveikslélio komponentus keisti, pavyzdziui, keisti dydj ar vieta, pasukti,
paslépti ir pan. Taciau tam reikia specialiai juos redaguoti —suzyméti atskirus komponentus patogiais
identifikatoriais, uzduotyje teks programuoti JavaScript kalba.
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1 pavyzdys (2019-CA-01)

Turime tokj paprasta uzdavinj, kurio salygoje trumpas tekstas, vienas paveiksliukas ir tusc¢ias laukelis,
i kurj mokinys turi jra$yti atsakyma. Siuo atveju tai yra natiralusis skai¢ius.

Ypatingi bokstai

Paveikslélyje pavaizduoti bokstai:

Bokstas yra ypatingas, jei visi  kair¢ nuo jo esantys bokstai yra Zemesni, o visi ] desing nuo jo esantys
bokstai yra aukstesni.

Klausimas

Kiek tokiy boksty yra pavaizduota paveiksle? JraSykite ypatingy boksty skaiciy:

3

Atsakymo paaiskinimas

Trys tokie bokstai pazyméti Zvaigzdutémis

Kurdami tokj uzdavinj Bebras Lodge sistema pradedame nuo naujo uzdavinio formos, kurig gauname
spusteléje D simbolj, kuris yra i deSing nuo svetainés antrastés:

Bebras Lodge
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Gaunama forma:

Create a Task X

Task ID *

Title *

Description

Other authors
License
Language

Directories

2013
2014
2015
2015-2 .

Inherit permissions from folder &

Joje privalomi du laukai. Pirmasis — uzduoties tekstinis identifikatorius (Task ID) — padeda greiciau
surasti uzduotj rinkiniuose. Sis identifikatorius nelokalizuojamas, todél naudojant Bebras Lodge bet
kuria nacionaline kalba uzduotis lengvai randama. Identifikatorius negali turéti tarpy. Pavyzdys:
2019-CA-01.

Antras laukas — uzduoties pavadinimas (Title). Pavyzdys: Ypatingi bokstai.

Gali buti nurodoma daug kitos papildomos uzduoties informacijos: autoriai, licencija, kalba,
saugojimo aplankas (geriausia biity jei butuméte susikiire aplanka savo darbams), taciau tai néra
privaloma. Sios nuostatos gali biiti kei¢iamos ir véliau.
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Spaudziame mygtukg Create. Gauname uzduoties kiirimo langa:

Bebras Lodge

Ypatingi bokitai % Fork  layout b Live  Parameters ¥  Details «SShare O L Export W Delete

= HTML

B Rectangle

& Picture

& svG

B Input Field

& Switch

88 Switch Group

= Linear Layout

Gautame lange svarbiausia antro lygio meniu eiluté, prasidedanti uzduoties pavadinimu:

Ypatingi bokstai Y Fork Layout > Live Parameters ~ Details

Misy jau nustatyti uzduoties metaduomenys yra Details dalyje, Layout dalis atsakinga uz objekty
pozicionavimg, Live dalyje programuojama, Parameters — tvarkomi papildomi uzduoties
duomenys: jkeliami tekstai, paveiksléliai, dirbama su atsakymo tikrinimu.

Fork operacija sukuria naujg uzduoties kopija i§ dabar atvertos uzduoties. Veikimas artimas jprastai
Save as operacijai, tik duomeny bazéje lieka sarysis, kuriame matosi, kad uzduotis buvo sukurta
pernaudojant pirming uzduotj.

«<,Share CJ 4 Export W Delete

Sios komandos atitinkamai

1) sukuria veikian¢ios uzduoties nuoroda, pasiekiama be prisijungimo,

2) leidzia pasiziiiréti 1 uzduotj be visy stiliy ir kity valdymo elementy (veikia tik prisijungusiam
vartotojui),

3) leidzia parsiysti uzduotj naudojimui jvairiose sistemose,

4) istrina uzduotj 18 sistemos.

Kadangi musy uzduotj sudarys keli skirtingi gabalai, pabandykime juos identifikuoti:

1. Pradedame jZanga (tekstas): ,,Paveikslélyje pavaizduoti bokstai:*.
2. Boksty paveikslélis.

3. Salygos tesinys (tekstas).

4. Atsakymo laukas.
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Darbg pradedame nuo teksty ir paveikslélio

Parameters -> Default:

Ypatingi bokstai Y Fork Layout > Live Parameters ~ Details

Default

+ New set

Pasikeicia desinioji lango dalis:

pters ¥ Details

Parameters

+ Add parameter

Images

+ Add image

Add multiple images  Choose Files  No file chosen

Libraries

Add libraries  Choose Files  No file chosen

Answer

+ Add answer

susikélimo |} Bebras Lodge sistemg. Einame

Sukurkime tekstg. Spaudziame +Add parameter ir raSome panaSiai, kaip pavaizduota Siame

paveiksle:

Add Param X

Name
Tekstas 1
Value

Paveikslélyje pavaizduoti bokstai:

Short string
Long text
Number

Javascript
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Name dalis suteikia misy tekstui vidinj pavadinima, Value raSomas pats tekstas, Type nulemia
kokiu biidu galésime §j parametra redaguoti. Siuo atveju tinka tiek Short string, tiek Long text.
Jei norétume Zzodzius paryskinti ar kitaip nei standartiSkai déstyti, vertéty rinktis Long text. Kad
pamatytume skirtumg §j kartg pasirinksime Short string. Spaudziame Add ir gauname langelj,
kuriame esant poreikiui teksta galésime redaguoti:

Parameters

Images
Libraries

Answer

Save

Tekstas 1 Paveikslelyje pavaizduoti bokstai:

Irasome pakeitimus (Save). Trumpam pasirodo zalia zinuté Task saved ir deSinysis langas vél
leidzia kurti kitus parametrus:

Parameters
Tekstas 1 Paveikslelyje pavaizduoti bokstai:
Images

Add multiple images  Choose Files  No file chosen

Libraries

Add libraries  Choose Files  No file chosen

Answer

+ Add parameter

+ Add image

+ Add answer

Analogiskai sukurkime ir tolesnj tekstg — vél spaudziame +Add parameter ir pildome Kkito

parametro laukus:
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Add Param

Name
Tekstas 3

Value

Bokstas yra ypatingas, jei visi | kaire nuo jo esantys bokstai yra

skaiciy:
Type

Long text

Zemesni, o visi | deSine nuo jo esantys bokstai yra aukstesni. Klausimas
Kiek tokiy boksty yra pavaizduota paveiksle? |rasykite ypatingy boksty

Kuriant parametrg teksto maketo prie§ paspaudziant Add tvarkyti neverta — kitame zingsnyje

gauname geresnj redagavimo jrankj (nes pasirinkome Long text):

Parameters

Tekstas 1 Paveikslélyje pavaizduoti bokstai:

ypatingy boksty skaiciy:

Images
Libraries

Answer

Tekstas3 B J U 7. 1= | — @ Bv Qv ©)Soure

Bokstas yra ypatingas, jei visi | kaire nuo jo esantys bokstai yra
Zemesni, o visi | desine nuo jo esantys bokstai yra aukstesni.
Klausimas Kiek tokiy boksty yra pavaizduota paveiksle? |rasykite

Tekstg patvarke — padaline j pastraipas, paryskine zodj Klausimas — spaudziame Save:
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Parameters
Tekstas 1 Paveikslélyje pavaizduoti bok3tai: X

Tekstas3 ' B J U 22— @ @~ Qv 5)source A

Bokstas yra ypatingas, jei visi | kaire nuo jo esantys bokstai yra Zemesni, o visi | deiine nuo jo esantys
bokstai yra aukitesni.

Klausimas

Kiek tokiy boksty yra pavaizduota paveiksle? |radykite ypatingy boksty skaidiy:

 Add parameter

Images
I Add image
Add multiple images | Choose Files | Mo file chosen
Libraries
Add libraries  Choose Files Mo file chosen
Answer
t Add answer

Gautame lange galime pastebéti kuo skiriasi Short string ir Long text redagavimo veiksenos. Taip
pat deSin¢je nuo Siy redagavimo lauky matome % simbolius, kurie leidzia paSalinti nereikalingus
parametrus.

Dabar jsidékime paveikslélj towers.png.

Siuo atveju tai rastrinis paveikslélis. Paveiksléliai daznai uzima nemaza dalj uzduoties uzimamos ir
vartotojy persiun¢iamos informacijos, todél sistemoje jdéti failo dydzio ribojimai (iki 1 MB). Jei Jisy
paveiksléliai didesni nei 500 kB verta apmastyti:
1) ar paveikslélio raiska néra per didelé (uzduociai dazniausiai skiriama tik 500 tasky j plotj ir
500 tasky j aukstj; taip daroma atsizvelgiant j galimus vartotojus telefonu);

2) ar paveikslélio formatas ir kokybé (kompresijos faktorius) pasirinkta optimaliai.

Jei tekty vieng i$ Siy parametry keisti, prireiks rastriniy paveiksléliy apdorojimo programos. Galima
parekomenduoti IrfanView (https://www.irfanview.com/ — ji geba konvertuoti labai daug faily
formaty, gali keisti raiSkg ir kompresijos lygj), Photopea (https://www.photopea.com/ — galinga
redagavimo priemoné narSykléje, gali kurti ir svg failus).

Spauskime +Add image ir jraSykime vidinj pavadinimg — spaudziame Add, po to paspauskime
Save.
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Images

Paveikslas 2

Add Image

Name

Paveikslas 2

Libraries

Answer

Gauname ekrang:

Parameters

Tekstas 1 Paveikslelyje pavaizduoti boldtar:

Tekstas 3 B [ U T 1= =

Bokitas yra ypatingas, jei visi | kaire nuo jo esantys bokstai yra Zemesni, o visi | dedine nuo jo

esantys bokstal yra aukstesni,

Klausimas

Kiek tokiy bokity yra pavaizduota paveiksle? |radykite ypatingy bokitu skaiciu:

Images

Paveikslas 2 Choose File  No file chosen

Add multiple images | Choose Files | Mo file chosen

Libraries

Add libraries Choose Files | Mo file chosen

Answer

— @A Q- QSource

+ Add parameter

+ Add image

- Add answer
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Tada spauskime Choose file prie pasirinkto pavadinimo ,,Paveikslas 2 ir atsivérusiame dialogo
lange pasirinke ir patvirting paveikslélio pasirinkimg gausime ekrang su parinktu failu, bet dar
nejkeltu paveiksléliu:

Images

Paveikslas 2 | Choose File | towers.png X

+ Add image

Turime dar kartg nuspausti Save. Atkreipkite démesj, kad po zodziu Images atsirado paveikslélio
miniatitira.

Parameters
Tekstas 1 Paveikslélyje pavaizduoti bokstai: >
Tekstas3 ' 'B J U 7, 12 ;= | — @ B~ Qv ) source X
Bokitas yra ypatingas, jei visi | kaire nuo jo esantys bokétai yra Zemesni, o visi | dedine nuo jo
esantys bokstal yra aukétesni,
Klausimas
Kiek tokiy bokity yra pavaizduota paveiksle? |raykite ypatingy boksty skaiciy:
+ Add parameter
Images
i Paveikslas 2 = ChooseFile Mo file chosen >

t Add image

Add multiple images | Choose Files Mo file chosen

Libraries

Add libraries  Choose Files Mo file chosen

Answer

b Add answer

Kita galimybeé paveiksléliui(-iams) jkelti —naudoti Choose files prie Add multiple images. Siuo
atveju paveiksléliy faily vardai sutaps su sukurty vidiniy paveiksly vardais. Pasirinkus paveikslélj(-
ius) jam jkelti reikés spausti Save.
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Laikas grjzti prie uzduoties maketo. Antro lygio meniu spaudziame Layout.

Bebras Lodge @ 1 Taskpond Documentation Short manua -:le::.':l.i:.

Y¥patingi bokitai % Fork Layout > Live  Parameters ¥ Details < share D L Export W Delete

Click a component to see its properties.
= HIML N . prep

B Rectangle

L Picture

& svG

D Input Field

4 Switch

88 Switch Group

Linear Layout

Save

Spaudziame HTML ir neatleisdami pelés neSame komponentg j uzduoties erdve kairéje.

Ypatingi bokstai % Fork Layout & Live Parameters ~ Details

Atleidus pelés mygtuka pasirodo komponento dydzio valdymo taSkai ir deSinéje pradedami rodyti
komponento parametrai:

B Rectangle
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Ypatingi bokitai Y Fork Layout B Live Parameters = Details
u <gED . = HTML HTML
. k. . name
B rectangle
content
e Picture value
& svG width 144
height 48
D Input Field
answer
[ Switch draggable
droppable
88 Switch Group
full width
Linear Layout X | 37
¥ 27

Bebras Lodge @ T, Taskpond Docu Short manua de .-

Ypatingi bokstai ¥ Fork Layout > Live Parameters ~ Details = Share 3 4 Export [ Delete
o ) = HTML HTML
o name
B Rectangle
content v
L Picture value
o SVG width 144
height 48
0 Input Field
answer
& Switch draggable
droppable
88 Switch Group
full width
Linear Layout x 37 2
y 27

Save

Sarase content pasirenkame ,, Tekstas 1%, pasididiname ir nuneSsame komponentg j tinkamg vieta
uzduoties lange.
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Bebras Lodge @ 1, Taskpond Docu tion Short manua :'::',':';5

Ypatingi bok3tai % Fork Layout > Live Parameters ~ Details «;Share @ L Export W Delete
a a a
o Pavelkslelyje pavaizduoti bokstai: . p— HTML
name
B Rectangle
content | Tekstas 1 ~
& Picture value
& svG width 381
height 29

D Input Field

answer

& Switch draggable
droppable
88 Switch Group
full width
Linear Layout x 37
y 27

Save

Jei komponento nebereikia — galime istrinti aktyvy komponentg spausdami klaviattiroje $alinimo
klavisa (angl. Delete).

Jei paspaudéme kur kitur ir komponentas nebeaktyvus — ne béda. Jj galima aktyvuoti arba tiesiog ji
spusteléjus, arba pasirinkus sgraSe. Jei butume suteike komponentui vardg eilutéje name — jis
matytysi sgraSe, kitaip rodomas bendrinis pavadinimas su koordinatémis.

Bebras Lodge

Ypatingi bokatai Y Fork Layout > Live Parameters ¥ Details =SShare [J b Export T Delete

Paveikslélyje pavaizduoti bokstai: = HTML Click a component to see its properties.

Or choose one from the list:

B Rectangle ~

HTML at 35, 24

Ga Picture

L SVG

o Input Field

& Switch

88 Switch Group

= Linear Layout

Save

Analogiskai darome su Picture ir ,,Paveikslas 2. Atkreiptinas démesys, kad po pasirinkimy reikia
spausti Save.
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Bebras Lodge

Ypatingi bokstai Y Fork Layout

> Live

Parameters ~

Paveikslélyje pavaizduoti bokstai:

Details

= HTML
B Rectangle
& Picture
L SVG
b Input Field
& Switch
88 Switch Group

= Linear Layout

Picture

name

value

url

width

o Share (J L Export

Paveikslas 2

W Delete

~

height

answer
draggable
droppable

full width

0

Norint islaikyti paveikslo aukscio ir plocio proporcijas galima vieng i jy (height arba width)
nustatyti lygy 0. Tokiu atveju $is parametras skai¢iuojamas atitinkamai originalioms paveikslélio
proporcijoms. Po tokios modifikacijos neuzmirskime paspausti Save.

Bebras Lodge

Ypatingi bokatai Y Fork Layout

Parameters ~

Paveikslelyje pavaizduoti bokstai:
o

Details

= HTML

B Rectangle
Gad Picture
Ll svG

D Input Field
(4 Switch

B8 Switch Group

= Linear Layout

Save

Picture

name

value

url

width

height

answer
draggable
droppable

full width

x

=;Share GJ 4 Export

Paveikslas 2

445

W Delete

Komponentas HTML su ,, Tekstas 3* kuriamas taip pat kaip ir su ,,Tekstas 1.

Liko pasiripinti atsakymo patikrinimu. Tam jveskime komponenta Input Field. Jam svarbu
nustatyti vardg name ir pazymeéti varnele prie answer. Neuzmirskime paspausti Save.
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Bebras Lodge

Paveikslelyje pavaizduoti bokstai: |

Bokstas yra ypatingas, jei visi | kaire nuo jo esantys bok3tai yra
Zemesni, o visi | dedine nuo jo esantys bok3tai yra aukstesni.

Klausimas

Kiek tokiuy bokstu yra pavaizduota paveiksle? Irasykite ypatingu.
boksty skaitiy:

Ypatingi bokstai % Fork | Layout  © Live  Parameters ~  Details

B Rectangle

Ll Picture

L SVG

o3 Input Field

& Switch

28 Switch Group

= Linear Layout

Save

TextField

name ats

width 124
answer

x 224

y | 418

=% Share J b Export W Delete

Laikas iSbandyti uzduotj bei nustatyti teisingg atsakymg. Antro lygio meniu paspauskime Live:

Ypatingi bok&tai Y Fork Layout

= Live Parameters = Details

Bebras Lodge

Search tasks

Ypatingi bok3atai Y Fork Layout B Live

Parameters ~ Details

Paveikslélyje pavaizduoti bokstai:

Klausimas

boksty skaiciy:

I

Bokstas yra ypatingas, jei visi | kaire nuo jo esantys bokstai yra
Zemesni, o visi | desing nuo jo esantys bokstal yra aukstesni.

Kiek tokiy bokstu yra pavaizduota paveiksle? Irasykite ypatingy,

Add Answer State Check

Save
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Gautame uzduoties lange matome funkcionuojanc¢ig uzduotj. Jvedimo laukas aktyvus. Jei norime,
desinéje puséje galima jkopijuoti ar parasyti ,,Javascript® kodo, kuris padéty realizuoti sudétingesnius
interaktyvius uzdavinius.

Siuo atveju mums svarbu nurodyti, koks atsakymas teisingas. Jvedimo lauke jrafome teisinga
atsakymag ir spaudziame Add Answer. Po to, be abejo, i§saugome — spaudziame Save.

Galime kaitalioti atsakymo reikSmes ir spausdami mygtukg Check jsitikinti, kad tik teisingas
atsakymas yra priimamas esgs tinkamas.

Galima pasvarstyti, kokius dar atsakymus galime priimti kaip teisingus — gal tai zodziai Trys, trys,
TRYS? Jei teisingi atsakymai yra keli — galime pridéti jy daugiau. Norint iSvengti tokiy situacijy, kai
skaiciai gali biiti jvairiai uzrasyti, galima j Live veiksenoje esantj langg jkopijuoti kelias eilutes kodo,
kuris neleisty j langelj ats rasyti kitokiy simboliy nei skaitmenys:
$( task.get("ats").field ).bind('input propertychange', function() {

var o=$(this);

o.val(o.val().replace(/[~\d]/g,""));

i

> Live Parameters = Details

%( task.get("ats").field ).bind('input propertychange’, function() {

var o=%(this);
c.val{o.val{).replace(/[~\d]/g,""));
s

Jei pridéjome kurj nereikalinga atsakyma ar Siaip norime perZiliréti jy saraSg — galime grizti |
Parameters-> Default. Parametry saraso gale matome atsiradusj punkta Answer. Jo tipas yra
JSON ir nesunkiai galime suprasti, kad teisingu laikomas atsakymas, kai j ats jvesta reikSme 3.
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Bebras Lodge

Ypatingi bokstai % Fork Layout = Live Parameters - Details «gShare 0 L.Export T Delete
Parameters
Paveikslalyja pavaizduoti bokstai:
Tekstas 1 | Paveikslélyje pavaizducti bokétai: *
Tekstas3 | B ] U DD — @B Qv e *

Bokstas yra ypatingas, jei visi | kairg nuo jo esantys bokétai yra Zemesni, o visi j desing nuo jo esantys
e bokstai yra aukstesni.
Klausimas
Kiek tokiy boksty yra pavaizduota paveiksle? Jradykite ypatingy boksty skaiciu:

BokEtas yra ypatingas, jei visi | kairg nuo jo esantys bokitzi yra
Fsmesni, o visi | dedine nuo jo esantys bok3tai yra aukitesni. + Add parameter

Klausimas

Kiek tokiy bokity yra pavaizducta paveiksle? [rasykite ypatingy

bokéty skaitiy; Images

] il

Paveikslas 2 | ChooseFile | No file chosen X

+ Add
Add Answer [EESEIEIEENe -4 image

Add multiple images | Choose Files  No file chosen

Libraries

Add libraries Choaose Files | No file chosen

Answer

JSON - ['name"ats", "value"'3"]] X

+ Add answer

Nereikalingus parametrus ar atsakymus galima iStrinti spaudziant pilkus x simbolius objekto turinio
desinéje. Pasaling, be abejo, paspauskite Save.

Uzduotis baigta. Laikas ja patikrinti. Prisiminkime meniu desSinéje:

o, Share CJ L Export W Delete

Pirmas zingsnis — paspauskime ekrano simbolj ir atskirame lange pasizitrékime, ar viskas
funkcionuoja. Pabandykime padidinti vaizdg ar pamazinti. Ar tekstas neuzdengiamas? Ar jis visas
matomas?

Prisiminkime narSyklése su F12 klavisu iSkvieCiamus karéjo jrankius. Jais dazniausiai galima
pasitikrinti, kaip svetainé atrodyty telefono ekrane.

Jei ypatingy problemy nepamatéme, tolesni veiksmai priklauso nuo to, kg norésime toliau su Sia
uzduotimi daryti. Bet kokiu atveju visai rekomenduotina jg parsisiysti keliais formatais. Taigi einame
1 Export meniu.
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Export Task X

Choose export format:

® Standalone
O For import back to Lodge
O Old format

Export images as data URI:

Export task as zip:

Pasirinkus pirma formatg bus parsiystas failas su suarchyvuotu uzduoties katalogu. Visi svarbiausi
uzduoties failai paruosti.

Antrasis formatas geras tuo, kad galite pasidaryti atsarging uzduoties kopija, kurig esant reikalui
galima atgal jkelti j Bebras Lodge sistema. Jkélimui numatytas mygtukas su rodykle, esantis Salia
uzduoties kiirimo mygtuko:

Bebras Lodge @ J

Treciasis formatas dazniausiai naudojamas importuojant j ,,Bebro* testavimo sistemas.

Jei reikia uzduotis integruoti j kitas svetaines ar dokumentus, galima sukurti nuorodg j
funkcionuojancig uzduotj Bebras Lodge sistemoje, kuri nereikalauty prisijungimo. Tam naudojamas

] =2 Share .
meniu punktas . Paspaudus jj gauname langa:

Share Task X

Template:

Basic - english

Basic - lietuvidkai

Siuo atveju pasirenkamas $ablonas, j kurj bus jdéta uzduotis. Siuo metu yra lietuviskas ir angliskas
Sablonai. Reikia manyti, jy ateityje bus daugiau, ta¢iau pagrindiné mintis iSliks ta pati — pasirinkus
Sablong ir paspaudus mygtukg Share bus atidarytas nauja narSyklés kortelé¢ (kartais vadinama ir
skirtuku), kurios nuorodg galima kopijuotis j kitas sistemas.

Pavyzdziui, Siai uzduociai sugeneruota nuoroda:
https://bebras-lodge.sp.fsf.vu.lt/public/fd4abfcc06794259bb05

Sugeneruotame uzduoties puslapyje tikrinimas yra tik lokalus — paspaudus mygtukg Tikrinti
atsiranda praneSimas raudoname arba Zaliame fone ir rezultatai niekur néra siun¢iami:
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https://bebras-lodge.sp.fsf.vu.lt/public/fd4abfcc06794259bb05

& @ bebras-lodge.sp.fsf.vult/public/fd4abfcc06794259bb05

Paveikslélyje pavaizduoti bokstai:

Bokitas yra vpatingas, jei visi i kaire nue jo esantys bokdtai yra
Femesni, 0 vist 1 desine nuo jo esantys bokital vra aukitesni.

Klausimas

Kiek tokiu bokity vra pavaizducta paveiksle? Iradvhite vpatingu bokity

skt

Teisingail

[Tikrinti] | Pracéti i§ najo |
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2 pavyzdys (2012-SK-19)
Palygink

Padéjus zaislus ant stipyniy galima palyginti, kuris zaislas uz kurj sunkesnis.

P

TN ..‘

Nutempkite zaislus j tuScius kvadratélius taip, kad zaislai biity iSdéstyti nuo sunkiausio iki
lengviausio.

Si uzduotis reikalauja nesioti paveikslélius. Atsakymas suformuojamas i3 informacijos, koks Zaislas
1 kelintg kvadratélj jdétas. Pateikti png paveiksléliai su permatomu fonu.

Uzduoties kiirimas pradedamas kaip ir ankstesniame pavyzdyje — sukuriama tus¢ia uzduotis, po to
sukeliami tekstai ir paveiksléliai.
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Parameters

Images
o info
] o
- N lele
a

= masina

g meskis

Add multiple images  Pasirinkti failus

Pasirinkti faila

Pasirinkti failg

Pasirinkti faila

Pasirinkti faila

Pasirinkti failg

I Add parameter

Nepasirinktas joks failas

MNepasirinktas joks failas

MNepasirinktas joks failas

Nepasirinktas joks failas

MNepasirinktas joks failas

I Add image

Mepasirinktas joks failas

T1 Padéjes Zaislus ant sOpyniy gali palyginti, kuris Zaislas uZ kurj sunkesnis.

T2 Nutempkite Zaislus | tuscius kvadratélius taip, kad Zaislai boty isdéstyti nuo sunkiausio iki lengviausio.

Einame maketuoti uzduoties. Sudedame abu tekstus ir didjjj paveiksla:

Bebras Lodge

Palygink % Fork Layout & Live Parameters ~

Details

nuo sunkiausio iki langviausio.

Padejes Zaislus ant sdpyniy gali palyginti, kuris Zaislas uz kurj sunkesnis.

Nutempkite Zaislus | tusius kvadratélius taip, kad Zaislai baty iSdestyti

= HTML

JGUEIRY Search tasks

HTML

B Rectangle

& Picture

G svG

o Input Field

4 Switch

88 Switch Group

Linear Layout

Save

name

content

value

width

height

answer
draggable
droppable

full width

X

¥

T2

481

46

206

= Share

]

o, Export

W Delete

Sukuriame paveikslélius zaislams. Paveiksléliy aukstj ir plot] nustatome lygy 0 — tada jy dydis
pasilieka originalus ir néra keic¢iamas, todél jie atrodo geriausiai. Paveiksléliams butinai suteikiame

reikSmes value, pazymime draggable. Taip pazyméti jie pasidaro neSiojami.
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Bebras Lodge

MGUEIRY Scarch tasks

Palygink % Fork | Layout > live  Parameters ~  Details < share 3 L Export W Delete
Padéjes aislus ant sipyniy gali palyginti, kuris Zaislas uZ kur| sunkesnis —— Picture
e name
~u v B Rectangle
@ // value  masina
b & Picture ;
] url  masina ~
Nutempkite Zaislus | tuséius kvadratélius taip, kad Zaislai baty isdestyti
nue sunkiausio iki lengviausio. & sve width 0
height 0
A% . . D Input Field
o ﬁ answer
. @ o a o
& Switch draggable @
droppable
88 Switch Group
full width
Linear Layout x 286
y 286

Kuriant kvadratélius paaiSkéja, kad kv.png paveikslélis per didelis ir net néra kvadratinis. Laikinai
iSsprendziame problema aukscio ir plo¢io (height ir width) nuostatas pakeite vienodomis (95
pikseliy), bet rengiant uzduotj galutiniam naudojimui paveikslélj kv.png biity geriau perpiesti arba
modifikuoti. Pazymime droppable (j paveikslélj bus galima jdéti) ir taip pat answer (j paveikslélj
jdéto objekto reiksmé value bus saugoma atsakyme), biitinai suteikiame vardg name (Siuo atveju
kv1).

Kitus kvadratélius kuriame identiSkai, panaudodami tg patj url, tik pakeisime vardus name j kv2 ir
kv3.

IGUEILE Scarch tasks

Bebras Lodge

Palygink % Fork Layout > Live Parameters ~ Details <SShare @ L Export W Delete
. f
Padéjes Zaislus ant sipyniy gali palyginti, kuris Zaislas uZ kuri sunkesnis. S Picture
e name | kv3
. y - B Rectangle
P // value
u"" ry .
= a/. & Picture ul kv v
Nutempkite Zaislus | tusius kvadratélius taip, kad Zaislai bty isdestyti
nuo sunkiausio iki lengviausio L svG width 95
height = 95
A @ Input Field
So ﬁ answer
- a
4 switch draggable
droppable @
88 Switch Group
full width
Linear Layout x | 283
y 385

Iras¢ galime iSbandyti persijunge j Live veiksena.

vietas:

Paveikslélius galime nesioti ir jdéti j jiems skirtas




nuo sunkiausio iki lengviausio.

L SIPREY
@
Add Answer State = Check

Save

Pasizitrékime, kokj atsakyma suformuoja toks iSdéstymas. Spaudziame Current Answer.

Svetainéje bebras-lodge.sp.fsf.vu.lt nurodyta:

Current answer: [{"name":"kv1" "value":"meskis"},

{"name":"kv2","value":"masina"},{"name":"kv3", "value":"lele"}]

Matome, kad sistema atsakyma formuoja teisingu biidu (aisku, miisy i§déliojimas néra teisingas).

Sudéliojame teisingai, galime dar kartg pasitikrinti su Current Answer ir spaudziame Add
Answer. I$saugome spausdami Save.

I8didinus pastabesni pamatys, kad visi paveiksléliai iSmétyti kiek padrikai — tarpai nevienodi,
paveiksléliai nesulygiuoti vertikaliai. Sia problema galima spresti dvejopai. Vienas bidas
paveiksléliams suvienodinti — y koordinates jraSyti vienodus skai¢ius, pasiskaiéiuoti kiekvienam
paveiksléliui X koordinates ir taip pat pakeisti. Taciau yra ir efektyvesnis biidas — panaudoti Linear
Layout komponents.

Nusinesame komponenta j ekrang ir j ji sudedame kv1, kv2 ir kv3 komponentus.
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Palygink % Fork Layout > Live Parameters ~ Details

Padejes Zaislus ant stpyniy gali palyginti, kuris Zaislas uZ kur| sunkesnis. = HTML LlnearLayout
1Y name
< )
' s @ Rectangle full width
@
""t_ 5 . randomize
>’ 21 & Picture
2
el PR s . PR . item padding 0
Nutempkite Zaislus | tuscius kvadratelius taip, kad Zaislai boty iSdestyti
nuo sunkiausio iki lengviausio. i SVG
direction Horizontal
o ) 2 Input Field x| 404
T~
a
& Switch y 404
R . Contained components
B8 Switch Group
o o o h Add
Linear Layout
kv2
kv3
Nusinesame komponentg j vietg ir nustatome item padding — jis leidzia kvadratélius iSretinti.
Padéjes Zaislus ant stpyniy gali palyginti, kuris Zaislas uz kurj sunkesnis. = uTML Linearl_ayout
T H name
e — ! Rectangle .
5 | . J full width
@ |
55, 5 . randomize
>’ 21 & Picture
>
Mutempkite Zaislus | tuséius kvadratélius taip, kad Zaislai baty isdéstyti item padding 40 -
nuo sunkiausio iki lengviausio. & svG
direction Harizontal
= ] CB Input Field x | 28
- &
]
a . . & Switch y 385
Contained components
: i 38 Switch Group % kvl
% kv2
- B ° x kv3

Linear Layout

Save

Tai atlikus i8kyla keli klausimai.

Kodél sgraSe nematéme kity paveiksléliy?

Todél, kad jiems nebuvo suteikti vardai name. Jei déstymo bidas patiko — grizkite | zaisly
paveiksléliy nuostatas ir suteikite vardus. Neuzmirskite iSsaugoti.
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e Kaip dabar keisti kvadraty paveiksléliy nuostatas, nes juos paspaudus aktyvuojasi
LinearLayout nuostatos?

Tai galima padaryti panaikinus visy komponenty zyméjima desinéje iSskleidziamame meniu. Tas
nelabai patogu, todél rekomenduotina §j automatinj déstyma atlikti paskutiniu zingsniu.

Click a component to see its properties.

Or choose one from the list:

Taip pat galime sglyga patobulinti, padarydami taip, kad kiekvieng kartg pradinis zaisly iSdéstymas
buty skirtingas. Tam Zzaislus sudéjus j Linear Layout reikéty pazyméti randomize. Taip pat
paderintinas ir item padding.

Palygink % Fork Layout & Live Parameters ~ Details

Padéjes Zaislus ant sipyniy gali palyginti, kuris Zaislas uZ kur| sunkesnis. = uTML Linearl_ayout

s % name
e | Rectang|
: | @ Rectangle full width
1 - |
| £5 randomize @
. K | & Picture
- |

item padding 70

Nutempkite Zaislus | tuscius kvadratelius taip, kad Zaislai boty isdastyti
nue sunkiausio iki lengviausio. o sVG

direction Horizontal

s Q Y, g s 2 Input Field x 78
- a

[ Switch y 2

Contained components
88 Switch Group % meskis

% lele

% masina

Linear Layout
v Add

Save
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3 pavyzdys (2012-SK-09)

Saldainiai

Zuikiy Seimyna turi tris zuikucius. Bebry Seimyna turi tris bebriukus. Teta Simona eina aplankyti
abiejy Seimyny. Kad vaikai nesipesty, ji nori visiems trims vienos Seimos vaikams padovanoti po tokij
pat saldainj. Parduotuvéje yra tik keturios saldainiy dézutes.

Pazymék dvi saldainiy dézutes, kurias teta turéty pirkti, norédama padovanoti po tokj pat saldainj
visiems kiSkiukams ir tokj pat visiems bebriukams.

Sis uzdavinys taip pat néra kazkuo labai ypatingas. Cia jame susidursime su dar vienu nesunkiai

oy

Py

fo

-

b ' N| [

icg

»

naudojamu komponentu Switch, kuris leidzia objektui turéti kelias biisenas.

Susikuriame tuséig uzduotj su pavadinimu ir id. Jkeliame parametrus: tekstg ir keturis paveikslélius.

Images
)

S
0

@fsj

@fc

Parameters

T B I U

T

- — @@ O~ |c_'?}Scurce

Zuikiy Seimyna turi 3 zuikudius. Bebry Seimyna turi 3 bebriukus. Teta Simona eina aplankyti abiejy

seimyny. Kad vaikai nesipesty, ji nori visiems trims vienos $eimos vaikams padovanoti po tokj patj
saldainj. Parduotuvéje yra tik keturios saldainiy déZutes.

Pazymek dvi saldainiy deZutes, kurias teta turéty pirkti, norédama padovanoti po tokj patj saldainj visiems
kiskiukams ir tokj patj visiems bebriukams.

p1 Pasirinkti faila

p2 | Pasirinkii faila

p3  Pasirinkti faila

p4 | Pasirinkii faila

Add multiple images | Pasirinkti failus

I Add parameter

Nepasirinktas joks failas

Mepasirinktas joks failas

Nepasirinktas joks failas

Mepasirinktas joks failas

+ Add image

Mepasirinktas joks failas
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Kadangi §j kartg tekstas gana ilgas, jam jdéti panaudokime full width, kuris i$plecia tekstg per visg

uzduoties plotj.

Saldainiai

¥ Fork

Layout > Live Parameters ~ Details

s
Zuikiv Seimyna turi 3 zuikucius. Bebry Seimyna turi 3 bebriukus. Teta
Simona eina aplankyti abiejy Seimyny. Kad vaikai nesipesty, ji nori visiems
ferims vienos &eimos vaikams padovanoti po toki pat saldaini. Parduotuveje
'yra tik keturios saldainiy dezutes

E

Paymek dvi saldainiy deutes, kurias teta turety pirkti, noredama
padovanati po tokj patj saldainj visiems kiskiukams ir tokj pat{ visiems
bebriukams.

= HTML

B Rectangle

& Picture

L svG

o Input Field

¥ Switch

83 Switch Group

Linear Layout

Save

HTML

name

content

value

width

height

answer
draggable
droppable

full width

X

y

«;Share 2 L Export W Delete

144

169

T

1

Kitu Zingsniu kursime ne paveikslus, bet Switch komponentus.

% Fork

Saldainiai Layout > Live Parameters ~ Details

Zuikiy eimyna turi 3 zuikuéius. Bebry Seimyna turi 3 bebriukus. Teta
iSimona eina aplankyti abiejy Seimynu. Kad vaikai nesipesty, ji nori visiems
rims vienos Seimos vaikams padovanoti po tokj patj saldainj. Parductuveje
iyra tik keturios saldainiy deZutes.

Pagymek dvi saldainiy deutes, kurias teta turéty pirkti, norédama
ipadovanoti po tok| patj saldainj visiems kiskiukams ir tok| pat] visiems

bebriukams.
q o o
q o

= HTML

B Recangle

L Picture

& svG

o Input Field

& Switch

88 Switch Group

Linear Layout

Save

Switch

name
answer

url

text
background on
background off
padding

width

height

X

<3Share 2@ L Export M Delete

182

Nustatysime vardag name, pazymésime answer, i§ url pasirinksime paveikslélj, parinksime
grazesnes spalvas jjungtai background on ir iSjungtai background off veiksenoms,
paderinsime, kokio zyméjimo apvado plo¢io padding mums reikia, plotj width ir aukst; height
nustatysime lygy 0, kad paveikslélio dydis nebiity kei¢iamas.
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Keisdami spalvas gausime maza dialogo langg, kuriame spaudziant apating eilute galima gauti

jvairius spalvos jvedimo biidus. Be abejo, galima spalva parinkti ir spaudziant patinkancig paletés
vieta.

background on - background on . background on -

background off background off background off
padding padding padding
width width width
¢ @ w—mcrm ¢ @ mmmmor = ¢ @ wmmmor=
height 0 255 0 height 120 100% = 50% height #00FF00
R G B ¢ H S L ¢ HEX B
” X ererey ¥
Saldainiai % Fork Layout > Live Parameters ~ Details 5 Share 3 J,Export W Delete
Zuikiy Seimyna turi 3 zuikugius. Bebry Seimyna turi 3 bebriukus. Teta
iSimona eina aplankyti abiejuy $eimyny, Kad vaikai nesipesty, ji nori visiems _ Switch
itrims vienos seimos vaikams padovanoti po tokj patj saldainj. Parduotuveje = HIML
yra tik keturios saldainiy dezutes. name  pl
PaZymék dvi saldainiy déZutes, kurias teta turety pirkti, noredama B Rectangle
ipadovanoti po tok{ pat| saldainj visiems kiskiukams ir tok pat] visiems answer @
bebriukams.
Q Picture url pw h
text v

Gl SVG

background on

[
I Input Field
.

background off

& Switch
padding 5
88 Switch Group width | 0 *
Linear Layout height = 0
x 3
Y 182

Save

Rankiniu biidu sudéjus matome, kad viso dydzio paveiksliukai $alia vienas kito viena eilute netilps:

Zuikiy Seimyna turi 3 zuikucius. Bebry Seimyna turi 3 bebriukus. Teta
ESimona eina aplankyti abiejy Seimyny. Kad vaikai nesipesty, ji nori visiems
itrims vienos Seimos vaikams padovanoti po tok patj saldainj. Parduotuvéje
yra tik keturios saldainiy dezutes.

Pazymek dvi saldainiy déZutes, kurias teta turety pirkti, noredama
ipadovanoti po tokj patj saldainj visiems kiskiukams ir tok{ pat] visiems
‘bebriukams.
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Rankiniu btdu sudélioti galima visai pusétinai. ISbandome, ar veikia perjungus j Live veikseng,
pazymeje ir pasitikring pridedame teisingg atsakyma.

Bebras Lodge S Svctaingje bebras-lodge.sp.fsfvult nurodyta: m

Current answer: [{"name™:"p1","value".0}{"name":"p2", "value":1},
{"name":"p3" "value™0},{"name":"p4" "value™1}]

Saldainiai ¥ Fork Layout & Live Parame =, Share 2 L Export W Delete

Zuikiy Seimyna turi 3 zuikugius. Bebry Seimyna turi 3 beb

ISimena =ina aplankyti abiejy seimynu. Kad vaikai nesipesty,
ferims vienos Seimos vaikams padovanati po tokj patj saldainj,
lyra tik keturios saldainiy dezutés.
Pazymek dvi saldainiy dezutes, kurias teta turety pirkti, noredama

lpadovanoti po tokj pat] saldain] visiems kiskiukams ir tok patj visiems
lbebriukams.

Current Answer | WEGLGEVEN State ~  Check

Save

Tuo galima buty ir baigti, bet gal dar iSbandykime Switch Group komponenta, kuris leidzia délioti
keliomis eilutémis automatiskai ir taip pat galima kaitalioti paveiksléliy vieta.

Saldainiai % Fork Layout & Live Parameters = Details =, Sha

! Zuikiy Seimyna turi 3 zuikugius. Bebry Seimyna turi 3 bebriukus. Teta |

isimnna eina aplankyti abiejy Seimyny. Kad vaikai nesipesty, ji nori visiems§ _ SWitChGroup
itrims vienos Seimos vaikams padovanoti po tok| pat] saldain{. Parduotuvéje ; = HIML
yra tik keturios saldainiy dézutes. name
Pazymeék dvi saldainiy déZutes, kurias teta turéty pirkti, norédama [ ] Rectangle
ipadovanoti po tokj patj saldainj visiems kiskiukams ir tokj patj visiems | answer
ibebriukams. H
& Picture rows | 2
randomize @
L svG

item padding 5

o Input Field

X 115
1 & Switch y 159
Contained components
85 Switch Group % pl
= 7

x p3

Linear Layout

Save

Nustatome tarpus tarp paveiksléliy item padding, eiluciy kiekj rows, automatinj perrikiavima
randomize, sudedame miisy Switch komponentus j sgrasa.

Gauta uzduotis perrikiuoja savo paveikslélius, jie puikiai sulygiuoti.
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Zuikiy Seimyna turi 3 zuikudius. Bebry Seimyna turi 3 bebriukus. Teta
Simona eina aplankyti abiejy Seimyny. Kad vaikai nesipesty, ji nori visiems
trims vienos Seimos vaikams padovanoti po tok| pat| saldain|. Parduotuveje
yra tik keturios saldainiy déZutes.

Pazymek dvi saldainiy déZutes, kurias teta turety pirkti, noréedama
padovanoti po tok| pat| saldain| visiems kiskiukams ir tok| pat| visiems
bebriukams.

Daug interaktyviy uzduociy, kurty su Bebras Lodge, galima rasti ,,Bebro uzduo¢iy archyve
(https://repository.bebras.It). Nemazai jy kurta raSant JavaScript funkcijas, kurios leidzia greitai
automatiSkai apdoroti pelés paspaudimus, kurti objektus (pavyzdziui, mygtukus), keisti jy savybes ar
vietg. Sistema tobulinama ir naujesni uzdaviniai jgyja naujy jdomiy galimybiy, kurios dar néra
visiSkai valdomos be programinio kodo. Todél norint sukurti originalesn; turinj verta iSmokti
programuoti.

44


https://repository.bebras.lt/

4 pavyzdys (2012-SK-10)
Kur jos gyvena?
Lelytés eina namo Zzaliais takeliais. Draudziantys zenklai rodo, kurios Iélytés Cia negali eiti.

Kuriame name gyvena lélyte?

Naudodamiesi pele, jdékite 1€lytes | jy namus.

Si uzduotis labai panasi j buvusia 2-€ pavyzdyje. Skirtumas tas, kad paveiksliukus reikia padéti tam
tikrose vietose ant didelio paveiksliuko.

Pirmieji Zingsniai tie patys: sukuriame nauja uzduotj su identifikatoriumi ir pavadinimu, sukeliame }

parametrus tekstg ir paveikslélius.
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Parameters

T

Images

!

!
)
e

|

L

Add multiple images

B I U 7,12 — @8- Qv o)souce

Lelytés eina namo Zaliais takeliais. DraudZiantys Zenklai rodo, kurios lélytés gia negali eiti. Kuriame name
gyvena lelyté?

Naudodamiesi pele, jdékite |élytes | jy namus.

I Add parameter

cir  Pasirinkti faila Nepasirinkias joks failas

rect | Pasirinkti faila Nepasirinktas joks failas

tri Pasirinkti faila Nepasirinktas joks failas

map Pasirinkti fail3  Nepasirinktas joks failas

 Add image

Pasirinkti failus  MNepasirinktas joks failas

Pradedame maketuoti. Teksta jdedame jprastai. map.png paveiksliukas didokas — tenka apriboti plotj
width, aukstj height nustatome lygy 0, kad proporcijos bty islaikytos. Paveiksliuko padétj
pakeic¢iame keisdami X ir y.

Lelytés eina namo Zaliais takeliais. Draudziantys Zenklai rodo, kurios |

llelytes &ia negali eiti. Kuriame name gyvena lelyte? - Pictu e
| o z o = HTML
name
B Rectangle
value
La Picture url | map
o
&= SVG width | 400
height 0
O Input Field
answer
[ Switch draggable
o
droppable
B8 Switch Group
full width
Linear Layout x | 50
y 50

Save

AF
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Sukeliame Iélytes. Jos auksStokos, tenka derinti aukstj height. Be to, jraSome reik§m¢ value. Kad
JOs nesiojamos — pazymime draggable.

BebrasLodge O ask pond Documentation Short manua deo tutorials

Kur jos gyvena? ¥ Fork Layout & live  Parameters ~ Details =g Share D L Export W Delete
Lelytes eina namo Zaliais takeliais. DraudZiantys Zenklai rodo, kurios
felytes ¢ li eiti. Kuri lelyte? ! i
elytes ¢ia negali eiti. Kuriame name gyvena lelyte - Picture
name | tri
B Rectangle
value  tri
G Picture ol i v
o sVG width 0
height =~ 70
0 Input Field
answer
&4 switch draggable
oo oo
droppable
¥ % 88 Switch Group
full width
o % o
Linear Layout x 121
y 402

Kad graziau buty idéstytos, sukeliame jas j Linear Layout.

&lytés eina namo s takeliais. DraudZiantys Zenklai rodo, kurios

lelytes & Ii eiti. Kuri lelyte? i
lelytes tia negall eiti. Kuriame name gyvena lelyte = HTML Linea rLayout
name
Rectangl
B Rectangle full width
randomize
d Picture
item padding = 50 *
L SVG

direction Horizontal

0 Input Field

X 57
& Switch y 406
o o o
Contained components
o o 88 Switch Group x cir
% rect
o a o

x tri

Linear Layout

Save

Atéjome prie Sio pavyzdzio idomiosios dalies. Sukursime vietas, kur galima bus nunesti 1élytes. Tam
sukursime Rectangle komponentus ir uzdésime juos ant didziojo paveikslélio.
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| Lelytes eina namo Zaliais takeliais. Draudziantys zenklai rode, kurios
lelytes & li eiti. Kuri lelyte?
:EY es cla negal et uriame name gywvena lelyte E_ HTNﬂL Rectangle
name N1
B Rectangle
value
aa Picture o[
I SVG width 140
height = 48
o Input Field
answer
[ Switch draggable
droppable @
85 Switch Group
full width
Linear Layout X 56
y | 220

Sukurti komponentg nesunku. Pavadiname jj N1 (bitina), pazymime answer ir droppable.
Sunkiau yra tai, kad paveiksliukas tarsi uzdétas ant miisy sta¢iakampio ir jo su pele nesiseks judinti.
Dydj (width ir height) keiskime parametruose. Stac¢iakampio padétj visai nesunkiai galime keisti
klaviattros rodyklémis. Aisku, taip pat galima keisti X ir y parametrus.

Kur jos gyvena? % Fork Layout > Live Parameters ~ Details «;Share @ L Export U Delete
Lélytés eina namo Zaliais takeliais. DraudZiantys Zenklai rodo, kurios
lelytes i i eiti. Ki lelyte?
elytés Cia negali eiti. Kuriame name gyvena lelyte’ N Rectangle
name N3
B Rectangle
value
Gl Picture Al |7‘
& sve width 50
height = 50
O Input Field
answer @
4 Switch draggable
droppable @
88 Switch Group
full width
Linear Layout x 332
y 397

Isitikinus, kad viskas gerai veikia, belieka pridéti teisingg atsakyma.
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Layout © Live
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Lélytes eina namo zaliais takeliais. Draudziantys zenklai r¢
lelytes &ia negali eiti. Kuriame name gyvena lelyte?

Current Answer

Add Answer

State ~

Svetainéje bebras-lodge.sp.fsf.vu.lt nurodyta:

Current answer: [{"name";"N1",

{"name":"N3",

Check

value":"tri"}]

Save

value":"rect"},{"name":"N2

'

value

cir'},

< Share

)

., Export

W Delete
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