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මෙෙ පාඩෙට අදාලව ඔබ 6,7,8 මරේණි වලදී මේ වන විට උගත් කරුණු සිහිපත් කර ගනිමු. 

• ඇල්මගොරිතෙයක් යනුමවන් අදහස් මවන්මන් ගැටලුවක් විසදීෙට අදාල පියවර අනුපිලිමවලින් 

දැක්වීමේ ක්රෙමේදයකි. 

 
• සේෙත ආකාරයට ඇල්මගොරිතෙයක් ලිවීමේදී සෑෙ ඇල්මගොරිතෙයකටෙ ආරේභක පියවරක් හා 

අවසාන පියවරක් ඇතුළත් කිරීෙ අනිවාර්යය මේ. 

• ඇල්මගොරිතෙයක පියවර වශමයන් දක්වන මේ අනුපිලිමවලින් රූපෙය ආකාරමයන් දැක්වීෙ ගැලීේ 

සටහනකි. 

 
• මෙහිදී එක් එක් ක්රියාව මපන්නුේ කිරීෙ සදහා සුවිමශේෂී වූ රූප සටහන් භාවිතා කරයි.  

 

                          
  
       

වාරය -   2                                                                                        

ශ්රේණිය : 9 විෂයය : ශ් ොරතුරු හා 
සන්නිශ්ේදන  ාක්ෂණය 

පාඩම :   
ක්රමශ්ේඛ ශ් ොඩනැගීම 

සුශ්වන් ශ්පරට 

e ඉශ් නුම් පියස 

මිනුවන්ශ් ොඩ අධ්යාපන කලාපය 
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• ඇල්මගොරිතෙයකින් ගැටලුවක් විසදන මූලික පාලන වුහ 3ක් දැකිය හැක. 

1. අනුක්රෙය 
2. මත්රීෙ 

3. පුනර්කරණය 

අනුක්රෙය - ඇල්මගොරිතෙයක ඇති උපමදස ්එකින් එක අනුපිලිමවලින් ඉහළ සිට පහළට ක්රියාත්ෙක වීෙ 

මත්රීෙ - ඇල්මගොරිතෙයක මදන ලද මකොන්මේසියකට අනුව ක්රියාත්ෙක කළ යුතු පියවර කුෙක්ද යන්න 

තීරනය කිරීෙයි. මකොන්මේසිය සතය වීෙ මහෝ අසතය වීෙ අනුව ගැලීේ දිශාව මතෝරා ගත යුතුය. 

පුනර්කරණය - ඇල්මගොරිතෙයක ඇති උපමදස් එකක් මහෝ කිහිපයක් නැවත නැවත ක්රියාත්ෙක වීෙ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

• එක් මකොන්මේසියක් පවතී. 
 

• මකොන්මේසි කිහිපයක් පවතී. 
 

• එෙ මකොන්මේසියට අනුව ගැලීේ සටහන 
නිර්ොනය මේ. 

• එෙ මකොන්මේසි කිහිපයට අනුව ගැලීේ 
සටහන නිර්ොනය මේ. 

• අවස්ථා මදකක් අතරින් එක් අවස්ථාවක් 
මතෝරා ගැනීෙට හැක. 

• අවස්ථා මදකකට වඩා වැඩි ප්රොණයක් 
අතරින් මකොන්මේසි වලට යටත්ව එක් 
අවස්ථාවක් මතෝරා ගැනීෙට හැක. 

• කියවීේ මපොමත් 30 පිටුමේ ඇති ගැලීේ 

සටහන 01 බලන්න.කාසියක් උඩ දො 

සිරස පැත්ත මහෝ අගය පැත්ත ලැබීෙ 
උදාහරනය සලකා බලමු.මෙහිදී අවස්ථා 
මදකකි. 
1.සිරස වැටීෙ 
2.අගය වැටීෙ 
මෙහිදී තීරණයක් ගත යුතුය.  
සිරස වැටුමන්ද?  
ඔේ නේ සිරස බව මපන්වන අතර ගැලීේ 
සටහන එතනින් අවසන් මවයි. 
නැත නේ අගය බව මපන්වන අතර 
ගැලීේ සටහන එතනින් අවසන් මවයි. 
 
 

• කියවීේ මපොමත් 31 පිටුමේ ඇති ගැලීේ 

සටහන 02 බලන්න.දාදු කැටයක් උඩදෙන 

විට අවස්ථා හයක් පවතී.1 සිට 6 දක්වා ලැබිය 

හැක.මෙහිදී ප්රතිදානය අගය ලැබීෙ මේ. ඉන් 

පසු තීරනයක් ගත යුතුය. අගය 1 මේද? 
ඔේ නේ අගය 1 බව මපන්වයි.ගැලීේ සටහන 

අවසන් මේ.නැත නේ අගය 2 මේද? ඔේ නේ 

අගය 2 බව මපන්වයි. ගැලීේ සටහන අවසන් 

මවයි. නැත නේ අගය 3 මේද? මෙමලස අගය 

6 වනතුරු ගැලීේ සටහන මපරීමේ 

ක්රියාවලියක් මලස තීරන කිහිපයක් 
මකොන්මේසි කිහිපයක් අනුව උඩ සිට පහලට 
මපරී නැවතත් මපරී අවසන් මකොන්මේසිය 
අනුව ක්රියාත්ෙක මේ. 

3.1සරල මත්රීෙ 3.2බහු මකොන්මේසි සහිත මත්රීෙ 
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සරල මත්රීෙ බහු මකොන්මේසි සහිත මත්රීෙ 

 

 
 

❖ වැඩමපොමත් 3.1 ක්රියාකාරකෙ කරන්න. 

 

3.3 පුනර්කරණ සහිත පාලන වූහ 

 

• යේ ක්රියාවලියක් නැවත නැවත ඇති වීෙක් පුනර්කරණයක් වශමයන් හැදින්මේ. පුනර්කරණයක 

ප්රථිඵලය ඊළග පුනර්කරණමේ ආරේභක ලක්ෂය මේ. 

• කියවීේ මපොමත් 33 පිටුමේ ඇති උදාහරන 3 ගැලීේ සටහන 05 බලන්න. 

  

• කියවීේ මපොමත් 32 -33 පිටුවල ඇති ගැලීේ සටහන 3,4 බලන්න. 

නාෙ මල්ඛනය ලකුනු කිරීමේදී එක් 

එක් සිසුවාමේ නෙ ප්රකාශ 

කරයි.සිසුවා පමිණ සිටී නේ පැමිනීෙ 

1 මලස සටහන් කරන අතර පැමින 

නැත්නේ 0 මලස සටහන් කරයි. ඉන් 

පසු නාෙමල්ඛනමේ ඊලග නේ 

කියවයි.එෙ සිසුවා පැමිණ සිටී නේ 

පැමිනීෙ 1 මලස සටහන් කරන අතර 

පැමින නැත්නේ 0 මලස සටහන් 

කරයි.මෙමලස නාෙමල්ඛනමේ නේ 

අවසන් වන තුරුෙ මේ ක්රියාවලිය 

නැවත නැවත සිදු කරයි. 



4 
 

• පාසල් ආරේභමයන් පසු ඔබමේ පාසමල් පරිගනක ඇසුරින් දෘශය  ක්රෙමල්ඛ මගොඩනැගීෙ සදහා සරල 

පරිගනක වැඩසටහන් නිර්ොණය කළ හැකි Scratch ෙෘදුකාාංගමේ ප්රාමයෝගික ක්රියාකාරකේ වල නිරත 

වනතුරු මපළ මපොමත් සදහන් රූපසටහන් ඇසුරින් ගැලීේ සටහනට අදාල Scratch ක්රෙමල්ඛ මහොදින් 

අධ්යයනය කරන්න. (ප්රාමයෝගික ක්රියාකාරකේ නිවමසේදී සිදු කිරීෙට පරිගනක පහසුකේ ඇති දරුවන් 

http://www.scratch.mit.edu මවබ් අඩවිමයන් Scratch ෙෘදුකාාංගය මනොමිමල් බාගත 

(download)කර ගන්න. 

 

• මේ වන විට ඔබට 7-8 මරේණිවලදී Scratch ක්රෙමල්ඛන ෙෘදුකාාංගමේ අතුරු මුහුනත හදුන්වා දී ඇත. 

එමෙන්ෙ ඔබ 7 මරේණිමේදී Scratch ෙෘදුකාාංගය ඇසුරින්, අනුක්රමික පාලනයක් සහිත වැඩසටහන් 

සාංවර්ධ්නය කිරීෙට සහ 8 මරේණිමේදී මත්රීේ පාලන සරල වැඩසටහන් සාංවර්ධ්නය කිරීෙට ඉමගන 

ගන ඇත. 

 

• 9 මරේණිමේදී ඔබට Scratch ෙෘදුකාාංගය ඇසුරින් පුනර්කරණය සහිත ක්රෙමල්ඛ මගොඩනැගීෙට ඇත. 

 

• Scratch පුනර්කරන පාලන වූහ තුනක් ඇත. 

 1. නිශච්ිත වාර ගණනක් පුනර්කරණය කිරීෙ 

 2.මකොන්මේසි සතය වන තුරු පුනර්කරණය කිරීෙ 

 3.අසීමිත වාර ගණනක් පුනර්කරණය කිරීෙ 

• ඒ සදහා භාවිතා කරන උපමදස් කාණ්ඩ( blocks ) පහත දැක්මේ. 

 

1. නිශ්චිත වාර ගණනක් 
පුනර්කරණය කිරීෙ 
 
 
 

repeat 

 

2. මකොන්මේසි සතය වන තුරු 
පුනර්කරණය කිරීෙ 

 
 

repeat until 

 

3. අසීමිත වාර ගණනක් 
පුනර්කරණය කිරීෙ 

 
 

forever 

 

 

• ඉහත පුනර්කරණ උපමදස් කාණ්ඩ වලට අදාල උදාහරන සඳහා කියවීේ මපොමත් 34 පිටුමේ සඳහන් 

3.1 වගුව බලන්න. 

 

• පුනර්කරණය සහිත දෘශය වැඩසටහන් සාංවර්ධ්නය සඳහා කියවීේ මපොමත් 35-36 පිටුවල ඇති ගැලීේ 

සටහන් හා එයට අදාලව මගොඩනගා ඇති Scratch ක්රෙමල්ඛ බලන්න. පරිගනක පහසුකේ ඇති දරුවන් 

Scratch ෙෘදුකාාංගය ඇසුරින් එෙ ක්රෙමල්ඛ මගොඩනගන්න. 

 

නිඩීත පුනර්කරණය ( Nested repetition ) 

• පුනර්කරණය තුළ සිදුවන පුනර්කරණය නිඩීත පුනර්කරණයක් මලස හැදින්මේ. එනේ, පුනර්කරණය 

සහිත ක්රෙමල්ඛයක් තුළ පුනර්කරණ අවස්ථා සහිත ක්රෙමල්ඛ මකොටස් පැවතීෙයි. 

 



5 
 

• නිඩීත පුනර්කරණමේ අවස්ථා කීපයක් පවතී. 

1. මකොන්මේසියක් තෘප්ත වන මතක් නිශච්ිත වාර ගණනක් පුනර්කරණය වීෙ 

2. මනොනවත්වාෙ නිශ්චිත වාර ගණනක් පුනර්කරණය වීෙ 

3.මනොනවත්වාෙ මකොන්මේසියක් තෘප්ත වන මතක් පුනර්කරණය වීෙ. 

• නිඩීත පුනර්කරණය සහිත දෘශය වැඩසටහන් සාංවර්ධ්නය සඳහා කියවීේ මපොමත් 37-39 පිටුවල ඇති 

ගැලීේ සටහන් හා එයට අදාලව මගොඩනගා ඇති Scratch ක්රෙමල්ඛ බලන්න. පරිගනක පහසුකේ ඇති 

දරුවන් Scratch ෙෘදුකාාංගය ඇසුරින් එෙ ක්රෙමල්ඛ මගොඩනගන්න. 

 

අරාව සහිත ක්රෙමල්ඛ (array ) 

• ක්රෙමල්ඛනමේදී අගයයන් තාවකාලිකව ෙතකය තුළ තැන්පත් කිරීෙ සඳහා විචලය මයොදා ගනී. 
 

• එහිදී තැන්පත් කළ යුතු අගයයන් සාංඛයාවට සොන විචලය සාංඛයාවක් භාවිතා කළ යුතුය. 
 

• අගයයන් තැන්පත් කිරීෙට විචලයයකට එක් නාෙයක් බැගින් සියලුෙ විචලය නේ කිරීෙට සිදුමේ. 

 

• විචලය ප්රොණය වැඩි වන විට එය අපහසු කාර්යයකි.එවැනි අවස්ථා වල ක්රෙමල්ඛ සැකසීමේදී අරාව  

(array) භාවිතා කරයි. 

 

• අරාවක් යනු අගයයන් ඕනෑෙ ප්රොනයක් තනි නාෙයකින් තැන්පත් කිරීෙට හැකි දත්ත වූහයකි. 

 

• Scratch වල අරාවක් List මලස හදුන්වයි. 

 

• Scratch ෙෘදුකාාංගමේදී අරාවක් මගොඩනගන ආකාරය, අරාවකට අවයව ඇතුළත් කරන ආකාරය සහ 

අරාවක ඇති දත්ත ප්රතිදානය කරන ආකාරය සඳහා 40-42 පිටුවල ඇති Scratch ක්රෙමල්ඛ මගොඩනගා 

ඇති අයුරු බලන්න. පරිගනක පහසුකේ ඇති දරුවන් Scratch ෙෘදුකාාංගය ඇසුරින් එෙ ක්රෙමල්ඛ 

මගොඩනගන්න. 

 

• ගැටලුවක් විමයෝජනය කිරීෙ යනු ගැටලුවක් කුඩා අනුමකොටස් වලට මවන් කිරීෙයි. එවිට ගැටලුව 

සරල වන බැවින් විසදීෙට පහසු මේ. 

 

• 44-45 පිටුවල සඳහන් නිදසුමන් ඇති පරිදි ගැටලුවක් විමයෝජනය කර නිර්ොණය කර ඇති Scratch 

ක්රෙමල්ඛය අධ්යයනය කරන්න. පරිගනක පහසුකේ ඇති දරුවන් Scratch ෙෘදුකාාංගය ඇසුරින් එෙ 

ක්රෙමල්ඛය මගොඩනගන්න. 
 

❖ වැඩමපොමත් මෙෙ පාඩෙට අදාල සියලු ක්රියාකාරකේ කිරීෙට උත්සහ කරන්න. 

 

 

 

 

    සැකසුෙ  -   G.Y. හාංසනී ප්රනාන්දු 
      බප/මිනු/මගොඩිගමුව ෙහා විදයාලය 

 


