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Vadovo pagrindai

Kaip naudotis Siuo Vadovu

12 aprasyty uzsiemimy suteikia komandai galimybe
naudotis FIRST® LEGO® League Challenge patirtimi.
UZsiémimai sukurti lankstus, kad komandos galéty
naudoti jvairias medziagas ir patirty skirtingus pojacius.
Apskritai planuokite, kad kiekviena pamoka truks 90
minuciy, tac¢iau pamoka galima koreguoti, kad atitikty
jasy jgyvendinimo poreikius.

JUsy vaidmuo kiekvienos pamokos metu yra vadovauti
izangai ir padalinti komandg, kad ji uzbaigty savo
grupés veikla. Kiekviena grupé turés atlikti skirtinga
uzduociy rinkinj. Pamokos pabaigoje jie sugrjs j bendrg
ratg ir pasidalins tuo, kg padaré kiekviena grupé.
Galiausiai komanda susitvarkys ir padés savo medziagas
j vietas.

Darbas komandoje ir grupése

Komanda kartu kuria savo robotg ir kuria savo inovacijy
projekto sprendimg. Komandos draugus reikéty skatinti
dirbti tarpusavyije, isklausyti, dirbti pakaitomis ir dalytis
idéjomis. Daugelio uzsiémimy metu komanda yra
suskirstyta j dvi grupes. Tikslas yra, kad visi komandos
nariai gauty vienodg patirtj dirbant su robotu ir
projektu.

Turimi istekliai

Jasy Salyje gali bati speciali FIRST® LEGO® League
svetainé, kurig rasite apsilanke firstlegoleague.org ir
pasaulio Zemélapyje spusteléje savo regiong. Norédami
rasti turimus iSteklius, apsilankykite firstinspires.org.
Prisiregistruokite gauti ,FIRST el. Pasto pasitlymus, kad
gautumeéte naujieny ir tinklarasciy, taip pat, sekite mus
socialinéje erdvéje.

Resources

education.lego.com/en-us/support

LEGO Pagalba Tel. Nr.: (800) 422-5346

firstlegoleague.org/

Pagrindinés svetainés

firstinspires.org/robotics/fll

Komandos istekliai

firstinspires.org/resource-library/fll/challenge/team-management-resources

DaZniausiai

flichallenge @firstinspires.org

uzduodami klausimai

Vertinimo klausimai

flljudge @firstinspires.org

Roboto Zaidimo klausimai

fllrobotgame@firstinspires.org

Inovacijy projekto
klausimai

fllprojects@firstinspires.org

Mokymasis, supratimas ir
dalinimasis

firstinspires.org/about/diversityinclusion

Apsauga

firstinspires.org/resource-library/youth-protection-policy

Lésy rinkimas

firstinspires.org/resource-library/fundraising-toolkit

LEGO Svietimo mokytojy
bendruomené

community.lego.education.com
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Ko reikia komandai?

LEGO’ Education Roboto Rinkinio

LEGO Education SPIKE™ Prime

LEGO MINDSTORMS® Education EV3

Pagrindinis rinkinys Papildomas rinkinys (batina) Pagrindinis rinkinys  Papildomas rinkinys (rekomenduojama)

Elektroniniai prietaisai

Kiekvienai komandai reikés dviejy suderinamy jrenginiy, tokiy kaip neSiojamas kompiuteris, plansetinis kompiuteris
ar kompiuteris. Prie$ pradédami 1 pamoka, j jrenginj turite atsisiysti atitinkamg programine jrangg (,,LEGO Education
SPIKE“ arba ,,LEGO MINDSTORMS Education EV3 Classroom®). Norédami perZitreéti sistemos reikalavimus ir atsisiysti
programine jrangg, apsilankykite LEGOeducation.com/downloads.

»REPLAYSM*“ i8suikiy rinkinys

Sis i88kiy rinkinys atkeliauja dézutéje, kurioje yra
uzduociy modeliai, isSukiy kilimélis ir keletas jvairiy
palaidy detaliy. Komanda turéty susikurti savo

modelius labai atsargiai, naudojantis instrukcijomis. Tai
bus atliekama 1-4 uzsiémimy metu: firstlegoleague.org/
missionmodelbuildinginstructions.

UZsiémimy stalas

Gali bati, kad negalésite pastatyti stalo savo klaséje ar
susitikimy erdvéje. Net jei negalite pastatyti viso stalo,
pastatykite tik keturias sienas bus naudinga. Daugiau
suZinoti galite, jskaitant tai, kaip surinkti stalg, adresu:
firstinspires.org/resource-library/fll/challenge/season.
Taip pat galima naudoti kilimélj ant grindy.
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Inzinieriaus Uzrasy paaiskinimas

AtidzZiai perskaitykite inZinieriaus uzrasus. Kiekvienai jiems reikalinga informacija ir padeda per uzsiémimus.
komandai skiriama po vieng, i$ viso yra du. Studentai Siame Komandos susitikimo vadove pateikti patarimai
gali uZrasyti savo komandos kelione sgsiuviniuose su nurodo, kaip atlikti kiekvieng pamokg ar uzduot;j.

schemomis, idéjomis ir piesiniais. Jame yra visa

Find Robot Lessons and Building Instructions

Pagrindiniuose puslapiuose

8O DESIGN
o

* Programos apzvalga

Core Values

* Komandos kelioné
e |$sUkio istorija
¢ ,RePLAYSM“ inovacijy projektas

e Pagrindinés vertybés

¢ Raskite roboty pamokas ir
instrukcijas

o
Field Layoyg

How to Follow the Sessions

¢ Roboty pamokos

e Projektai , Kibirkstis”
* Roboty Zaidimai
¢ Roboty Zaidimy uzduotys

* Kaip atlikti uzduotis ir orientuotis
pamokose

Pseudocode

Guided Mission

. project Deve\opment

Priedy puslapiuose

cosnsone TP
vyt P

¢ Pseudokodas

Research

e Tyrimai
¢ Projekto rengimas
¢ Vadovaujamoji misija

oS P
s et

e Karjeros galimybés

sonton
oo D
pe—
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Uzsiemimy isdéstymas

1 pamoka

2 pamoka

3 pamoka

4 pamoka

5 pamoka

6 pamoka

7 pamoka

8 pamoka

9 pamoka

10 pamoka

11 pamoka

12 pamoka

Jvadas
(15 minuciy)

Jvadas j issukj

Pagrindinés vertybés:
jtraukimas

Tikslo nustatymas ir
komandos procesai

Pagrindinés vertybés:
pazinimas

Sukurkite komandos
pavadinimg ir logotipa

Pagrindinés vertybés:
komandinis darbas

Bendradarbiavimas
ir pagarbus
profesionalumas

Pasirinkite problemos
sprendima

Pagrindinés vertybés:
inovacijos

Pagrindinés vertybés:
poveikis

Sukurkite sportine
Zaidimo kortele

Pagrindinés vertybés:
linksmybés

Grupiy ir komandos
uzduotys (60 minuciy)

1 grupé:
1 Roboty pamoka

1 grupeé:
2 Roboty pamoka

1 grupé: Projektas
,»Kibirkstis 1

1 grupé: Projektas
,Kibirkstis 2

Komanda:
3 Roboty pamoka

Komanda:
4 Roboty pamoka

Group 1:
Projekto Tyrimas

1 grupé:
5 Roboty pamoka

Projekto grupé:
Darbas su projektu

Projekto grupé:
Darbas su projektu

Projekto grupé:
Pristatymo
pasiruosimas

Projekto grupé:
Pristatymo
praktikavimasis

2 grupé: Projektas
»Kibirkstis 1“

2 grupé: Projektas
,Kibirkstis 2

2 grupé:
1 Roboty pamoka

2 grupé:
2 Roboty pamoka

Komanda:
Pseudokodas

Komanda:
Pasirinkite Problema

2 grupeé:
5 Roboty pamoka

2 grupé: Projekto
vystymas

Roboto grupé:
Uzduociy sprendimas

Roboto grupé:
UZduociy sprendimas

Roboto grupé:
Pristatymo paruoSimas

Roboto grupé:
Uzduoties atlikimo
praktikavimasis

Pasidalinkite ir susitvarkykite

(15 minuciy)

Pasidalinkite

Pasidalinkite

Pasidalinkite

Pasidalinkite

Pasidalinkite

Pasidalinkite

Pasidalinkite

Pasidalinkite

Pasidalinkite

Pasidalinkite

Pasidalinkite

Pasidalinkite
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Bendrieji vykdymo patarimai

TRENERIO PATARIMAI

* Nustatykite savo tvarkarastj. Kaip daznai ir kiek laiko
susitiksite? Kiek susitikimy turésite pries oficialy renginj?

¢ Nustatykite komandos susitikimo gaires, procediras ir
elges;.

e Supraskite tai, kad komanda pati turéty dirbti didZigjg
dalj viso darbo ir mokytis pati. JUs esate tam, kad
palengvintumeéte jy kelione ir pasalintumeéte visas
pagrindines kliatis.

« Sveskite nesékmes ir kiekvieng sekme, kad ir kokia maza
ji blity. Nesékmé yra mokymosi galimybé, ir Sios
programos tikslas néra laimeéti! Tai galimybé mokytis ir
linksmintis!

KOMANDOS VYKDYMAS

* Kai komanda vykdo inovacijy projektg, mokiniams
galite paskirti Siuos vaidmenis:
* Atsakingas uz komunikacijg
* Tyréjas
¢ Projekto vadovas
e KUrybinis dizaineris

e Kai komanda dirba su robotu, mokiniams galite paskirti
Siuos vaidmenis:
* Programuotojas
e Statybininkas
¢ LEGO detaliy ieskotojas
e UZduodiy strategas

* Galite pasillyti savo komandai Svesti: ,,Dirbdami visi
kartu pasiekia daugiau (KOMANDA)“.

¢ Priminkite komandoms jy tikslus ir paprasykite jy
pasikartoti bei prireikus juos pakoreguoti.

KOMANDOS SUSITIKIMO VADOVAS | Jvadas

MOKYTOJO PATARIMAI

¢ Jei Sig programg vykdote mokiniy klaséje, suskirstykite
juos j Sesiy nariy grupes.

e Jei uzsiemimus vykdote pamoky metu, pritaikykite juos
savo poreikiams.

e Sunumeruokite ir pazymékite ,,LEGO®“ rinkinius.
Paskirkite kiekvienai komandai rinkinj visam laikui.

e Jei issSukiy rinkinius dalijatés kelioms komandoms,
padalykite sesijy modelj, kurj naudos visos komandos.

e Jei siunciate ne visas komandas j oficialy renginj,
perzitrékite ,Class Pack” turnyro vadovg, kaip surengti
savo renginj komandoms.

DALIY) ORGANIZAVIMAS

LEGO Dalys

¢ ] indg sudékite papildomas ar rastas LEGO kaladéles.
Tegul mokiniai, kuriems triksta daliy, ateina prie indo jy
ieskoti.

e Neskubékite atleisti mokiniy, kol neperzitrésite jy LEGO
rinkinio.

¢ LEGO rinkinio Siuksliadézés dangtis gali bati naudojamas
kaip padéklas, kad kaladélés ir detalés nenuriedéty.

* Naudokite plastikinius maiselius, kad galétuméte laikyti
nebaigtus modelius ir jy dalis tarp pamokuy.

Pagrindinés medziagos
e Pateikite papildoma tinklelio popieriy, kurj naudos
vaikai, kaip papildomus inZineriniy bloknoty puslapius.

e Turékite numatytg vietg robotams jkrauti ir
pastatytiems daiktams laikyti saugioje vietoje.




Jvado kontrolinis testas

|:| Jsitikinkite, kad klaséje turite bent du jrenginius,
turincius prieigg prie interneto ir tinkamg roboty
programavimo programine jranga.

[ | 18pakuokite roboto rinkinj ir suragiuokite LEGO®
dalis j padéklus.

|:| Jsitikinkite, ar valdiklis jkrautas, ar jame yra
akumuliatorius.

|:| Perskaitykite ,InZinieriaus Uzrasus” ir j vadova,
kad suprastumeéte medziaga.

|:| Pazinkite ,FIRST®“ pagrindines vertybes. Tai yra
esminis jusy komandos pagrindas.

|:| Zitrekite ,,REPLAYSM Season Launch* vaizdo jrasa ir
kitus vaizdo jrasus , FIRST LEGO League“ —
,YouTube” kanale.

Pirma kartg naudojate ,,LEGO Education

Robotics“?

Jei komanda pirma kartg naudojasi savo ,,LEGO Education”
roboto rinkiniu, baty naudinga skirti Siek tiek laiko, kol jie
susipaZins su rinkinio karimu ir kodavimu. Cia yra sidloma
veikla, kurig komanda galéty atlikti pries pradédama

uzsiémimus.

SPIKE™ PRIME PradZios

UZsiémimai:
1. Pradékite Cia

1-4 uzsiémimy patarimai

PAGRINDINES
VERTYBES

Jei komandai sunkiai sekasi tartis
tarpusavyje, pabandykite
naudoti vieng is Siy bady:

¢ Paskirkite vadovag, kuris klausosi
kiekvienos idéjos, is eilés po
vieng asmen;.

¢ Pateikite komandai vieng
daiktg, o kalbéti gali tik tas
asmuo, kuris turi tg daikta.

vy
‘O(
—
—

INOVACUY
PROJEKTAS

* Paskirkite misijos modeliy,
sukurty vykdant ,,Project Spark“
veiklg, saugojimo vieta.

* Padékite komandai rasti
tinkamas svetaines ir iSteklius jy
projekto tyrimames.

2. Varikliai ir Jutikliai
3. Priverskite jj judéti

MINDSTORMS’® EV3
Pradzios Uzsiémimai:
1. Sveikas Pasauli (angl.
Hello World)

2. Varikliai ir Jutikliai

3. Judékite j priekj

vy
‘O(
—
—

ROBOTAS

* Paskirkite pastatyto roboto ir
roboto konteinerio saugojimo
vieta.

e Jei naudojate ,,MINDSTORMS
Education EV3 LabVIEW“
programine jranga, turite prieigg
prie roboty pamoky, esanciy
skiltyje ,,Pamokos” (angl.
Tutorials), kuris yra panasus j
pateiktg Siame vadove.

RePLAY*M




1 pamoka

Rezultatai
* 1 grupé gebés uzprogramuoti savo robotg ®2 grupé gebés suprasti sgsajg tarp modelio ir projekto
judéti pirmyn ir atgal bei pasisukti. problemos ir pasidalinti sprendimo idéjomis.
=> lvadas 1 pamoka

Perzilrékite ,RePLAYSM Season
Launch” vaizdo jrasg
Perskaitykite 4-7 puslapius.
Suskirstykite komandg j dvi
grupes

-)1 grupe
Perskaitykite ir uzpildykite 1
Roboty pamoka 11 puslapyje.
Pradékite nuo 10 puslapio!
Perziurékite 14-15 puslapius.
Tai bus puikus pagalbininkas
visose pamokose.

9 2 grupé
Perskaitykite projekta
,Kibirkstis 1“ 12 puslapyje.
Sukurkite , 1 pamoka“

Vaizdo jrasus galite rasti FIRST® LEGO® League ,YouTube” kanale. ]

_J

Abiem grupéms reikeés prieigos prie jrenginio ir interneto. 1 ir 2 grupiy veikla
bus baigta tuo paciu metu.

Pateikiamos instrukcijos yra skirtos LEGOEducation SPIKE™ Prime
programeélei ir LEGO MINDSTORMS® Education EV3 Classroom programélei.

modelius.

Raskite utduotis, susijusias su Priminkitekomandai, kad jos daznai iSsaugoty programas savo jrenginyje

jasy sukurtais modeliais.
Aptarkite, kaip modeliai yra
susieti su pateikta problema.
Pagalvokite apie kitus
problemos sprendimo badus.

Pateikite statybos instrukcijas. Jiems reikés 1, 5 ir 7 krepsiy. Juos rasite
adresu firstlegoleague.org/missionmodelbuildinginstructions.

Sudarykite savo nuostabiy

jdéjy sarasa..

N Didesnés ,LEGO“ kaladélés yra nesunumeruotame ,LEGO“ krepsyje.
Pasidalinkite

Suburkite savo komanda prie
kilimélio.

Kiekvieng modelj padékite ten,
kur jis priklauso.

1 grupé: parodykite iSmoktus
roboto jgudzius.

2 grupé: parodykite, kaip veikia
surinkti modeliai.

Aptarkite toliau pateiktus

Nukreipkite grupes j roboty zaidimy taisykles, kad gauty daugiau informacijos.

Buatinai skirkite laiko susitvarkymui ir nereikalingy daliy pasalinimui.

e

U U O

klausimus.

=) ROBOTAS =) PROJEKTAS

« Ar galite panaudoti savo fantastiskus « Ar kuris nors i$ uzduociy modeliy
igudzius, norédami nukreipti robotaq privercia jus galvoti apie geras
modelj ant kilimélio? projekto idéjas?

* Ar jusy robotas gali atlikti bet kurig * Ar jasy bendruomenéje yra
uzduotj? erdviy, kuriose Zmonés galéty

bati aktyvesni?
Pamokos RePLAYM 17

Tvarkymosi patarimai

e Padékite uzbaigtus modelius ant kilimélio iSjungtus. e sitikinkite, kad po kiekvienos uzduoties turite kur
padeéti kilimélj ir modelius, jei juos reikia laikinai padéti.

10 KOMANDOS SUSITIKIMY VADOVAS | Pamokos




2 pamoka

Rezultatai
e 1 grupeé gebés uzprogramuoti robotg, kad jis e 2 grupeé gebés sukurti anotuota savo projekto
iSvengty klitc¢iy, naudodama jutiklj ir jjungdama brézinj.

sukurta prieda.

=> lvadas 2 pamoka

Perskaitykite pagrindines vertybes
9 puslapyje. Pagalvokite apie
jtraukimg ir savo komanda.
Surasykite badus, kaip jsitikinti,
kad visi komandos nariai yra
gerbiami ir jy balsai yra girdimi.

9 1 grupé

Perskaitykite ir uzpildykite 2
Roboty pamokga 11 puslapyje
(SPIKE™ Prime: 2A).

9 2 grupé

Perskaitykite projekta , Kibirkstis
2“ 13 puslapyje.

Sukurkite ,,2 pamoka“ modelius.
Raskite uzduotis, susijusias su jlsy
sukurtais modeliais.

Aptarkite, kaip modeliai yra susieti
su pateikta problema.

Nupieskite jrangos ar
technologijos, kuri galéty jkvepti
Zmones bati aktyvius, sprendima.
| savo piesinj jtraukite, kaip veikia
jasy technologija, ir pazymékite
pagrindines jos dalis.

Pasitlykite mokiniams pagalvoti apie savo komandos draugy isskirtinius jgldZius.

Jei naudojate ,,SPIKE ™ Prime“, Si grupé turéty uzpildyti tik 2A dalj.

Atminkite, kad atsisiuntus programa j valdiklj, jos negalima perkelti atgal j
kompiuterj, kad buty galima atidaryti ir redaguoti.

Batinai pateikite 2 grupés konstravimo instrukcijas. Jiems reikés 1 ir 4
maiseliy.

=) Pasidalinkite
Paprasykite Sios grupés pagalvoti apie jrangg ar technologijas, kurias jie galéty
sugalvoti kaip problemos sprendima.

Suburkite savo komanda prie
kilimélio.

Kiekvieng modelj padékite ten,
kur jis priklauso.

1 grupé: parodykite iSmoktus
roboto jgudzius.

2 grupé: parodykite kaip veikia
modeliai.

Aptarkite klausimus.

Kai baigsite iSardykite robotg.

Pabandykite pasitlyti komandai praktikuoti savo naujus jgudZius, bandydami
nusiysti robotg prie modelio ir tada grjzti j namy zona.

Ll

=»ROBOTAS =) PROJEKTAS
* Kaip galite nukreipti savo * Ar galite sugalvoti kokiy jdomiy
robota modelio link? bidy motyvuoti Zmones
i?
* Kaip galite padaryti, kad jasy sportuoti?
robotas nueity tiksly atstuma « Ar yra ypatinga problema,
iki modelio? trukdanti Zmonéms bati aktyviems

jasy bendruomenéje?

18 INZINIERIAUS

Tvarkymosi patarimai

e 1 grupé turés iSardyti robotg ir sudéti kaladéles j LEGO e Jei traksta laiko, robotg galima laikyti neiSardytg, kad
rinkinj. kitoje pamokoje blty surengta sutrumpinta roboto
pamoka.

RePLAY*M 11




3 pamoka

Rezultatai
¢ 1 grupé galés sutapatinti modelio rysj su projekto ¢ 2 grupé galés uzprogramuoti savo robotg judéti
problema ir pasidalinti sprendimo idéjomis. pirmyn ir atgal bei pasisukti.
=> lvadas 3 pamoka

Kaip komanda aptarkite tikslus,
kuriuos norite pasiekti sezonui.
UZfiksuokite Siuos komandos
tikslus 16 puslapyje.

Pasikalbékite apie tai, kokius
procesus atliks jlsy komanda ir
nusistatykite kas uz ka atsakingas.

-) 1 grupé (

Perskaitykite projekta , Kibirkstis -
1“ 12 puslapyje.

Sukurkite ,3 pamoka“ modelius. K )
Raskite uzduotis, susijusias su jasy
sukurtais modeliais.

Aptarkite, kaip modeliai yra susieti ( \
su pateikta problema. ilerinki H idai H 7 0 ilei H T H

baalvokite ante Kitue problemos !Jatlkrlnklt.e., arjg laidai yra prijungti prie reikiamy jungciy ir ar naudojamos
sprendimo badus, pateiktus Jungtys atitinka Jy programag.

projekte ,Kibirkstis“. )
Sudarykite savo nuostabiy jdéjy
sgrasa.

Batinai pateikite konstravimo instrukcijas 1 grupei. Jiems reikés 2 ir 3 maiseliy.

Si roboto pamoka kartojama, kad 2 grupé taip pat galéty patirti, kaip pastatyti

. robota ir jj pajudinti.

9 2 grupé
Perskaitykite ir uzpildykite 1
Roboty pamoka 11 puslapyje.
Pradékite nuo 10 puslapio!
PerziGrékite 14-15 puslapius.
Tai bus puikus pagalbininkas
visose pamokose.

Kad uzduotis baty lengviau atlikti, komandai gali tekti pastatyti LEGO priedus ir
pritaikyti juos ant roboto.

J

=) Pasidalinkite

Suburkite savo komanda prie
kilimélio.

Kiekvieng modelj padékite ten,
kur jis priklauso.

1 grupé: parodykite, kaip veikia
surinkti modeliai.

2 grupé: parodykite iSmoktus
roboto jgudzius.

Aptarkite toliau pateiktus
klausimus.

Siandien grupés keiciasi uzduotimis. Komanda turéty apmastyti ir aptarti, kaip
svarbu dalytis iSmoktais jgtdZiais.

-

=) ROBOTAS =) PROJEKTAS

* Ar galite panaudoti savo fantastiskus ¢ Ar kuris nors i$ uzduociy modeliy
jgudzius, norédami nukreipti robota j priverdia jus galvoti apie geras

modelj ant kilimélio? projekto idéjas?
* Ar jasy robotas gali atlikti bet * Ar jusy bendruomenéje yra erdviy,
kurig uzduotj? kuriose Zmones galéty bati
aktyvesni?

RePLAY™ 19

Tvarkymosi patarimai

e Pasirinkite komandos narius, kurie yra atsakingi uz o Jsitikinkite, kad robotai yra jkrauti kitai pamokai.
tam tikry daikty, tokiy kaip robotas, padéjimg j vieta.

12 KOMANDOS SUSITIKIMO VADOVAS | Pamokos




4 pamoka

Rezultatai
e 1 grupeé galés sukurti anotuotg projekto 2 grupeé galés uzprogramuoti robota, kad jis
sprendimo brézinj. iSvengty kliti¢iy, naudodama jutiklj ir jjungdama
priedus.
=> lvadas 4 pamoka
Zr. Pagrindiniy vertybiy 9 puslapj.
Pagalvokite apie Pazinimg ir savo
komanda.
Pasizymekite, kaip jasy komanda
iSmoko naujy jgadziy ir idéjy.
9 1grupé
Perskaitykite projekta , Kibirkstis
213 puslapyje.
Sukurkite ,,2 pamoka“ modelius.
Raskite uzduotis, susijusias su jasy ( \
sukurtais modeliais.
Aptarkite, kaip modeliai yra susieti Batinai pateikite konstravimo instrukcijas 1 grupei. Jiems reikés 6 ir 7
su pateikta problema. mai§e|iq
Nupieskite jrangos ar k : )

technologijos, kuri galéty jkvepti
Zmones bati aktyvius, sprendima.

| savo piesinj jtraukite, kaip veikia

jusy technologija, ir pazymékite . . . . .
pagrindines jos dalis. ,SPIKE™ Prime” roboty pamoka skiriasi nuo 1 grupés. Jsitikinkite, kad abi

grupés paaiskina ,,Pasidalinimo” metu iSmoktus kodavimo jgtdzius.

9 2 grupé
Perskaitykite ir uzpildykite 2 . . T
RZLsotaL; ;almeoll:quﬁlp:sILSyje — | Komandos turéty sekti ekrane rodomg kodg, kad pamatyty, kaip jis atitinka
(SPIKE™ Prime: 28). fizinius roboto judesius. Tai padés jiems derinti kodg.

=) Pasidalinkite

Suburkite savo komanda prie ( \
Suburki \ Tai paskutiné modeliy kiirimo pamoka. Pabandykite baigti kurti visus modelius

Kiekvieng modelj padékite ten,
kur jis priklauso. ir padéti juos ant kilimélio pries kitg uzsiémima.

1 grupé: parodykite imoktus k )

roboto jgudzius.

2 grupé: parodykite kaip veikia
modeliai.

Aptarkite klausimus.

Ar jums smagu
mokytis naujy
dalyky?

=) ROBOTAS =) PROJEKTAS

* Kaip jus galite nukreipti savo * Ar galite sugalvoti kokiy jdomiy bidy
robotg modelio link? motyvuoti Zmones sportuoti?

* Kaip galite padaryti, kad jasy * Ar yra ypatinga problema, trukdanti
robotas nueity tiksly atstuma Zmonéms bati aktyviems jasy
iki modelio? bendruomenéje?

20 INZINIERIAUS UZRASAI | Pamokos

Tvarkymosi patarimai

e Jei naudojate ,SPIKE Prime“, 2 grupé turés iSardyti * MINDSTORMS® EV3 robotai neturéty bati iSardomi.
robota, kad bity pasirengusi 5-ajai roboto pamokai.

RePLAY*M

13




Kontrolinis testas nr. 1

|:| MINDSTORMS® EV3 robotas turéty likti nepazeistas

[ ] visi modeliai turi bati sukonstruoti ir padéti ant
atliekant kitas 5 pamokos programavimo uzduotis.

kilimélio, privalo bati iSjungti.
|:| Abi grupés istyré ir sukdré ,Projektas Kibirkstis 1“ ir

|:| Pries eidami toliau, roboto pamokoms galite skirti
,Projektas Kibirkstis 2“ sprendimus.

daugiau papildomo laiko.

,SPIKE™ Prime” robotas yra iSmontuotas ir |:| Komanda apZzvelgé uzduotis ir taisykles roboty
paruostas pazangiosios vairavimo bazés statybai 5 Zaidimy taisyklése.
pamokoje.

Patarimai 5-8 pamokoms

PAGRINDINES VERTYBES

¢ Atminkite, kad pagrindinés vertybés yra apie tai,
kaip komanda elgiasi ir dirba kartu. Pagrindines
vertybes visg laikg turéty demonstruoti visa
komanda.

vy
~ v
<O>
—
-

INOVACH PROJEKTAS

¢ Komandos turés pasirinkti galutine problemg ir
sprendima jai, j kurj sutelks démesj, todél
naudinga apgalvoti $j tikslg kiekvieno uzsiémimo
metu.

14 KOMANDOS SUSITIKIMY VADOVAS | Pamokos

vy
‘O'
—
—

ROBOTO DIZAINAS

* Renginyje bus pastatyti du kiliméliai vienas Salia
kito. Taciau uzsiémimy metu greiciausiai dirbsite su
vienu kiliméliu.

vy
~ v
<O>
—

-

ROBOTO ZAIDIMAS

Komanda galéty ieskoti uzduociy, kuriose

naudojami pagrindiniai roboty jgtdziai, pavyzdziui:
e Stumti, traukti ar kelti ¢ Naviguoti sekant linijg

* Modeliai arti namy ¢ Lengva patekti j namy
Zonos zong




5 pamoka

Rezultatai
* Komanda galés pastatyti vairavimo baze ir e Komanda galés sukurti uzduoties strategijos plang ir
uzprogramuoti jg judéti bei sekti linija. parasyti uzduoties pseudokoda.
=> lvadas 5 pamoka
Dirbkite kartu kurdami komandos
pavadinima!

Sukurkite plakata, kaip logotipa,
su komandos pavadinimu.

Bakite tikri, kad kiekvienas asmuo
galéty prisidéti prie plakato!

Pariipinkite medziagy, kad vaikai galéty sukurti plakatus su jy komandy
pavadinimais ir logotipais.

=» Komanda

Perskaitykite ir uzpildykite 3 Roboto
pamoka 11 puslapyje.
MINDSTORMS®: Pakaitomis
koduokite robotg ir parodykite, k3 jis
gali padaryti.
SPIKE™ Prime: Sukurkite nauja

AN

Jei naudojate ,,SPIKE™ Prime*, Sioje pamokoje komandai reikia sukurti nauja
robota. ,,MINDSTORMS® EV3“ vartotojai toliau atliks uzduotis.

robota ir sukurkite koda, kad jis )
judéty.
=» Komanda h

Visi mokiniai turés dalytis robotu. Jie gali koduoti atskiruose jrenginiuose ir
pakaitomis atsisiysti savo programas j robota.

Dar kartq perziarékite ,Season
Launch” vaizdo jrasa - ,Misijos“.
Aptarkite, kurias uzduotis jasy
komanda atliks pirmiausia.
Dirbkite kartu, kad
uzpildytuméte pseudokoda, 30
puslapyje.

=) Pasidalinkite

Suburkite savo komanda prie
kilimeélio.

Perzitrékite savo pseudokodo
puslapj.

Jei reikia, atlikite pakeitimus savo
puslapyje.

Aptarkite klausimus.

,FIRST® LEGO® League” ,YouTube“ kanale raskite vaizdo jrasg ,RePLAYSM
Season Launch®. Abi grupés Siame uzsiémime uzsiima roboty veikla.

Galima kopijuoti papildomas pseudokodo puslapio kopijas. Jos gali bati
naudojamos kiekvienai komandai skirtai uzduociai.

Pabandykite kiekvieng kartg paleisti robota toje pacioje arba labai panasioje
vietoje.

e

=) ROBOTAS
« Suplanuokite, ka jusy robotas turi * Ar papildomos LEGO® kaladéleés,
atlikti, kad jvykdyty pirmaja jasy kurias turite pridéti prie savo
pasirinktg komandos uzduot;j. roboto, greitai ir lengvai
* Kur robotas startuoja? prisitvirtina?
RePLAYM 21
Tvarkymosi patarimai
« ki kito uzsiémimo laikykite savo robotg saugioje vietoje. ¢ Jei uzduotims reikalingi priedai, laikykite juos
plastikiniame maiselyje, pazymétame uzduoties
numeriu.

RePLAY*M 15




6 pamoka

Rezultatai

* Komanda galés naudoti pazangesnius
programavimo blokelius ir kodavimo jgldzius su

savo robotu.

9 Jvadas

Zr. Pagrindiniy vertybiy 9 puslapj.
Pagalvokite apie komandinj darba
ir savo komanda.

Pasizymekite, kaip jasy komanda
iSmoko dirbti kartu.

=) Komanda

Perskaitykite ir uzpildykite 4 Roboty
pamoka 11 puslapyje.
Remdamiesi pagalbiniais Zingsneliais
atsisiyskite programas j robota ir
parodykite, kg jis gali padaryti.

=>» Komanda

Perskaitykite ,RePLAYSM
Innovation Project” 8 puslapj ir
Projekto ,Kibirkstis“ 12-13
puslapius.

Pagalvokite apie puikius
sprendimus, kuriuos sugalvojote
praéjusiuose uzsiémimuose.
Nurodykite problemg, kurig
spresite.

UZrasykite tg problema apacioje.

9 Pasidalinkite

Suburkite savo komanda prie
kilimélio.

Parodykite komandai naujy iSmokty
kodavimo jgudziy.

Aptarkite klausimus.

Ar dirbate kartu ir
padedate vieni
kitiems?

22 INZINIERIAUS UZRASAI | Pamokos

Tvarkymosi patarimai

« ki kito uzsiémimo laikykite savo robotg saugioje vietoje.

At

* Komanda galés identifikuoti, pasirinkti ir apibrézti
savo inovacijy projekto problema ir jos sprendima.

6 pamoka

o
Mokiniai turéty mokeéti apibadinti kity Zmoniy stiprigsias puses ir kodél jiems
patinka su jais dirbti.

J

0
Mokiniai dalinsis robotu. Paraginkite juos tobulinti savo programa, kol jie
laukia eiléje, kad paleisty ja robotu. Skirkite laiko visai komandai dirbti su
projekto veikla.

J
Paraginkite komanda uZrasyti problemos sprendimo idéjas, kurias jie sugalvojo
inovacijy projektui.

J
Kiekvieno komandos nario pasitlyta idéja gali nebuti iSrinkta, taciau komanda
turéty pasirinkti tai, kg palaikyty visa komanda. )

Jasy problemos pavadinimas

Komanda cia parasys savo galutinj
pasirinkta problemos pavadinima. Jei jie
turi kelias idéjas, naudokite balsavimo
procesa, kad susiaurintuméte iki vienos.

J

=»ROBOTAS

* Kokias misijas galétuméte atlikti
naudodamiesi i$moktais roboty
jgldziais?

* Ar galite naudoti papildomas

pseudokodo puslapio kopijas, kad

padétuméte planuoti papildomas
misijas?

16 KOMANDOS SUSITIKIMY VADOVAS | Pamokos

=) PROJEKTAS

* Kurig problema galite aiskiai
paaiskinti?

* Ar yra kas nors, su kuo galite
pasikalbéti, kas baty Sios
problemos ekspertas?

¢ Jei uzduotims reikalingi priedai, laikykite juos
plastikiniame maiselyje, pazymétame uzduoties
numeriu.




7 pamoka

Rezultatai

¢ 1 grupeé galés atlikti savo nustatytos problemos

tyrimus, kad uzpildyty ,, Tyrimy“ puslapj.

=) Jvadas

Zr. Pagrindiniy vertybiy 9 puslapj.
Pagalvokite apie Bendradarbiavimg®
ir Pagarby Profesionaluma®.

* 2 grupeé galés pabaigti roboty pamoka, kad pritaikyty
kodavimo principus vadovaujamai misijai.

7 pamoka

IStirkite savo sprendimo idéjas.
Naudokite , Tyrimy“ (angl.
Research) 31 puslapj, kaip jrankj.

Jie turés paklausti kitos komandos, kurios spalvos kubg ketina isleisti j savo
komandos lauka. Tada komanda turi pasirinkti tos pacios spalvos kubg ir
surinkti kuo aukstesnius taskus. Tai yra ,,BENDRADARBIAVIMO® pavyzdys.

Batinai naudokite jvairius Saltinius
ir stebékite juos.

Jrasykite badus, kaip jasy komanda tai
parodys renginiuose.
=> 1 grupé
Pradékite savo projekto karima. (
Tyrinékite savo problema ir visus
esamus sprendimus. \

-) 2 grupé

Pries galvodama apie sprendimg, komanda turi aiskiai suprasti problema, kurig
sprendzia.

Perskaitykite ir uzpildykite 5 Robot k
pamoka 11 puslapyje ir
,Vadovaujamosios  misijos* 33
puslapyje. (
Smagiai praktikuokite $ig mokomaja

=) Pasidalinkite

8 uzduotis yra vadovaujama misija. Siekiama, kad pateiktas kodas ne tik
iSspresty Sig uzduotj, bet ir bty naudingas naudoti kituose uzsiémimuose.

Suburkite savo komanda prie
kilimélio.

1 grupé: paaiskinkite, kg
atradote atlike tyrima. Aptarkite
visas sprendimo idéjas.

2 grupé: parodykite, kaip jasy
robotas surenka taskus atliekant

Komanda turéty pasirinkti startine pozicijg, kurig bty lengva rasti ir palikty
pakankamai vietos robotui, kad jis tilpty paleidimo srityje.

»,Vadovaujama misijg“.

O

uzduotj, kol ji puikiai pavyks!

Paraginkite mokinius paaiskinti kodg, kai robotas juda. ]

=) ROBOTAS

« Ar galite sekti, kaip jasy sukurtas
kodas verdia judéti jasy robotg?

* Kaip planuojate kalbétis su kita
roboty Zaidimo komanda apie

vadovaujama misijg?

Tvarkymosi patarimai

e Laikykite ir saugokite visus komandos sukonstruotus
modelius i$ balty kaladéliy. Jiems specialiai suteikta

uzduotis sukurti galutinj modelj 9 pamokoje.

=) PROJEKTAS

* Ar yra esamy jusy sugalvotos
problemos sprendimy, kuriuos
galétuméte patobulinti?

 Ar turite visiSkai naujy savo
problemos sprendimo idéjy?

RePLAYM 23

* Sudékite visas likusias baltas kaladéles iS 8 maiso j
sandary plastikinj maiselj. Mokiniai neprivalo naudoti
visy balty kaladéliy.

RePLAY*M
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8 pamoka

Rezultatai
¢ 1 grupé galés baigti roboty pamoka ir pritaikyti e 2 grupé galés sukurti savo projekto sprendima ir jj
kodavimo principus vadovaujamai misijai. dokumentuoti ,,Projekto kirimo“ puslapyje.
=> lvadas 8 pamoka

Pasitare su komandos nariais
nuspreskite koks bus pagrindinis
jasy problemos sprendimas.

9 1 grupé

Perskaitykite ir uZpildykite 5
Roboty pamoka 11 puslapyje ir
,Vadovaujamosios misijos“ 33
puslapyje.

Smagiai praktikuokite NE]
mokomaja uzduotj, kol ji puikiai
pavyks!

9 2 grupé

Tyrinékite pasirinkta sprendima.
UZrasykite jj 31 puslapyje.
Sukurkite savo projekto sprendima
naudodami projekto karimo 32
puslapj, kaip jrankj.
Nubraizykite savo sprendima.
Pazymeékite pagrindines jo dalis.
Apibadinkite savo sprendimg ir
kaip jis i$sprendZia problema.
Dokumentuokite procesg,
naudojama kuriant jasy
sprendima.

Jums gali prireikti Siek tiek papildomo laiko su komanda, kad istirtuméte visas
problemos sprendimo idéjas ir susiaurintumeéte jas iki vienos.

(&

J

Tai yra ankstesnio uzsiémimo pakartojimas, kad 1 grupé galéty patirti
vadovaujama misijos pamoka.

Projekto kiirimo puslapyje pateikiamos rekomendacijos, kaip sukurti projekto
sprendima.

-) Pasidalinkite

Suburkite savo komanda prie
kilimélio.

1 grupé: parodykite, kaip jasy
robotas surenka taskus atliekant
,Vadovaujama misijg“.

2 grupé: aptarkite savo tyrimg ir
projekto sprendima.

Jsitikinkite, kad mokiniai puikiai supranta savo sugalvota sprendima ir jie gali jj
iSsamiai paaiskinti.

C__N(._ (

Paraginkite komanda aptarti, kaip veikia kodas. Konvertuokite koda j blokelius,
kurie valdo viena judes;.

e

U O U \

=»ROBOTAS =) PROJEKTAS
* Ar galite sekti, kaip jusy « Ar galite apibadinti savo nuostaby
sukurtas kodas vercia judéti sprendima ir kaip jis iSsprendzia
jasy robotg? problema?
* Kaip planuojate kalbetis su kita « Ar jsy sprendimui realizuoti
roboty Zaidimo komanda apie reikalingas koks nors jrenginys ar
vadovaujama misijg? technologija?
24 INZINIERIAUS UZRASAI | Pamokos
Roboto patarimai Inovacijy projekto patarimai
* Galite duoti lipniy lapeliy ir planavimo korteles, kurias e Kai kurie projekto iStekliy pavyzdziai, kuriais galima
komanda galéty pastatyti ant kilimélio, kad juos naudotis yra internetas, knygos, Zurnalai, asmeninés
galéty juos panaudoti apibldinant savo strategija. istorijos ir ekspertai (tiek asmeniskai, tiek virtualiai).

18 KOMANDOS SUSITIKIMY VADOVAS | Pamokos




Kontrolinis testas nr. 2

@ @ @
|:| Komanda baigé visas uzsiémimuose aprasytas |:| Treneris / mokytojas turéty suskirstyti komandg j
roboto pamokas. dvi naujas grupes likusiems uzsi€mimams - Roboto

grupei ir Inovacijy projekto grupei.

|:| Komanda pasirinko inovacijy projekto problema ir T e ey Wi i [y

sprendima bei atliko tyrimus.
|:| Treneris / mokytojas turéty pateikti vertinimo

rubrika ir pavyzdinius vertinimo klausimus.

Apsilankykite ,FIRST® LEGO® League Challenge Resource” puslapyje, jei norite atsispausdinti visy renginiy paruosimo
puslapiy kopijas ir rubrikas (,,Inovacijy projektas” ir ,,Roboto dizainas“). Komandai jy prireiks per kitas sesijas!

Patarimai 9-12 pamokoms

vy
~ v
‘O—
-—

—

PAGRINDINES VERTYBES ROBOTO DIZAINAS

« Jsitikinkite, kad komanda ne tik Zino kiekvieng e Komanda j roboty dizaino pristatyma turéty atsinesti
pagrindine vertybe, bet ir gali pateikti konkrecius robotg, visus LEGO priedus ir jy kompiuterio ar
jy pavyzdzius, kuriuos naudoja komanda. programos atspausdintus kodus.
Nepamirskite ,BENDRADARBIAVIMO®“ ir

PAGARBAUS PROFESIONALUMO® * Priminkite komandai paaiskinti savo uzduoties tiksla.

Kodél jie nusprendé spresti tam tikras uzduotis?

vy
- v
<O>

—

INOVACUY PROJEKTAS ROBOTO ZAIDIMAS

e Komanda turéty ryztingai pasirinkti, kurig idéja ¢ Komandai reikalinga labai gerai praktikuojama ir
plétoti savo sprendimui. Jiems reikés daug laiko patikima roboto uzduotis kuri, jy manymu, surinks
pakartoti, patobulinti ir sukurti savo idéjos modelj jiems kuo daugiay tasky.
ar prototipg. Nuo 9 uzsiémimo jie turéety sutelkti
visg démes;j tik j savo sprendima.

RePLAY*M 19




9 pamoka

Rezultatai
¢ Inovacijy projekto grupé galés jvertinti ir patobulinti * Roboto grupé galés konstruoti roboty priedus ir
savo inovacijy projekto sprendima. kurti programas misijoms spresti.
=> Ivadas 9 pamoka

Zr. Pagrindiniy vertybiy 9
puslapj. Pagalvokite apie
Inovacijas ir savo komanda.
Pasizymékite badus, kaip jasy
komanda buvo kirybinga ir
sprendé problemas.

Dabar, JUs turite
pasiskirstyti j

Roboto ir Inovacijos
Projekto grupes.

=» Inovacijos Projekto
grupé

Sukurkite plana, kaip pasidalinti
apie savo sprendima su kitais!
Jvertinkite  tai, ka sukdréte
praéjusioje pamokoje. Kartokite ir
tobulinkite, jei reikia.
Nustatykite, ar galite atlikti
bandymus.
Norédami sukurti modelj, kuris
atspindeéty  jlsy sprendima,
naudokite baltus blokelius i§ 8

Aptarkite, kaip komandos nariai buvo novatoriai ir iSrado naujus roboto bei
projekto sprendimus ir dizainus.

)

Komanda yra padalinta j ,,Inovacijy Projekto grupe“ ir ,,Roboto grupe” likusiems
uzsiémimams.

maiso. [ \
=3 Roboto grupé Jie turéty patobulinti savo sprendimg, atsizvelgdami j kity atsiliepimus.
) o Tobulinimas yra svarbi inZinerinio projektavimo proceso dalis.
Nuspreskite, kurig uzduotj spresite )
toliau.

Sukurkite visus reikalingus priedus.
Laikas koduoti! Patikslinkite koda,
kad robotas patikimai atlikty
uZduot;.

Kiekvienos misijos metu batinai
dokumentuokite savo projektavimo
procesg ir testavimg!

Jie turéty kalbéti apie strategijg rinkdamiesi naujas uzduotis, kurias reikia
iSspresti. Taupant laikg, galima atlikti kelias uzduotis tuo paciu roboto surinkimu.

=> Pasidalinkite ,Pasidalinimo* dalis yra labai svarbi, kad visa komanda bty nuolat
Suburkite savo komanda prie

Rilimalio. informuojama apie tai, kaip vystosi projektas ir robotas.

Parodykite visas naujas uzduotis, )
su kuriomis dirbote.

Aptarkite su komanda apie nauja

sprendima ir tai, kaip juo

pasidalinsite su kitais.

gz

=) ROBOTAS =) PROJEKTAS
* Ar kiekvienos uzduoties programa * Kaip galétuméte realiai jgyvendinti
i$saugota jusy kompiuteryje? savo projekto sprendima?
* Kokia tvarka vykdysite uzduotis * Ar jusy projekto sprendimas galéty
Roboto zaidime? bati pagamintas ir kiek tai kainuoty?
RePLAYM 25
Roboto patarimai Inovacijy projekto patarimai
e Skatinkite komandg surasti tokias uzduotis, kuriose o Jsitikinkite, kad komanda kaupia informacijg
bty lengviau surinkti taskus, ir pirmiausia jas atlikti. bendroje vietoje - internete arba sgsiuvinyje.
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10 pamoka

Rezultatai

¢ Inovacijy projekto grupé galés parengti savo
Inovacijy projekto pristatyma.

9 Jvadas

Zr. Pagrindiniy vertybiy 9 puslapj.
Pagalvokite apie Poveikj ir savo
komanda.

Pasizymékite badus, kaip jasy
komanda turéjo teigiamos jtakos
vienas kitam ir kitiems.

* Roboto grupé galés kurti roboty priedus ir kurti
programas uzduotims spresti.

10 pamoka

=) Inovacijos Projekto
grupé
Suplanuokite savo projekto
pristatyma. Naudokités visomis

>
Pasikalbékite su vaikais apie tai, kaip jy darbas FIRST® LEGO® lygoje turéjo

jtakos jy paciy komandos nariams, jiems patiems bei kitiems.

J

Jums reikalingomis priemonémis.
Parasykite savo Inovacijy Projekto

pristatymo scenarijy.

Padarykite reikiamus rekvizitus ar
kitas priemones, pvz. piesinius,
brézinius, skrajutes. Bukite
patraukls ir kdrybingi!

Pristatymas gali bati skaidriy demonstravimas, plakatas, suvaidintas spektaklis.
Galima sugalvoti visai komandai aprangos kodg, kuris iSsiskirty is kity.

=) Roboto grupé

Kiek galima ilgiau ir profesionaliau
gilinkités j kiekvieng uzduot;.
Jsitikinkite, kad visi suprantate
savo misijos kodg ir galite jj
paaiskinti.

Elkités su roboty zaidimu kaip su sportu. Robotas turi praktikuotis, praktikuotis
ir dar kartg praktikuotis, kad lavinty jglidZius gerai pasirodyty roboty Zaidime.

Pagalvokite apie savo Zaidimo

strategijg ant kilimélio ir uzduotis,
kurias i$spresite.

Treniruokités 2,5 minutés trukmés
Roboty varzybose su visomis
atliktomis uzduotimis.

T

Paraginkite komanda paleisti savo robotg 2,5 minutés roboto rungtynése, kad
mokiniai priprasty prie laiko ribos.

9 Pasidalinkite

Suburkite savo komanda prie
kilimélio.

Aptarkite atliktus projekto
pristatymo darbus.

Komanda dirba skirtingose grupése, todél jiems reikia puikiy bendravimo
jgudziy, kad galéty pasidalinti vieni kitiems savo pazanga.

_ O U \

Aptarkite, kokias uzduotis atlikote
ir iSmokote.

Aptarkite, kaip visi gali dalyvauti
abiejuose pristatymuose.

Kaip
jasy projekto
plErEl e ROBOTAS PROJEKTAS
padés jusy 9 9
bendruomenei? * Kokios jasy roboto savybes * Kg jUs turite pastatyti su savo
rodo gerg mechaninj dizaing? kaladélémis, kad atspindétuméte jusy

uzduotis spresti?
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Roboto patarimai

 Kaip nusprendéte, kurias

problemos sprendima?

« Ar pamokos dalyje - ,Pasidalinkite”
pakeitéte savo sprendima remdamiesi
kity patarimais?

Inovacijy projekto patarimai

e Pasillykite komandai sekti ekrane rodoma koda, kad * Komandai gali prireikti Siek tiek daugiau vietos, kad

pamatytuméte, kaip jis atitinka fizinius roboto j

udesius. galéty laikyti visg savo projektui sukurtg medzZiaga.

RePLAY*M
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11 pamoka

Rezultatai
¢ Inovacijy projekto grupé galés baigti kurti savo * Roboty grupé galés uzbaigti savo robotg Roboty
Inovacijy projekto pristatyma. Zaidimui ir sukurti savo Roboto Dizaino pristatyma.
=> Ivadas 11 pamoka

Kiekvienam komandos nariui
sukurkite sporting zaidimo
kortele.

Papasakokite apie save ir kaip
jums patinka FIRST® LEGO®
League Challenge!

Pateikite $iai veiklai popieriaus ir meno reikmeny. Si veikla padeda komandai

= Inovacijos Projekto jvertinti kiekvieno studento indélj.

grupé
Teskite savo projekto
pristatymo karima. Bukite
aiskas ir organizuoti!
Suplanuokite, kg pasakys
kiekvienas komandos narys.

Inovacijy projekto pristatyme gali biti sukurta trumpa istorija, nupiestas

komiksas, sukurtas prototipo modelis ir pan.
=) Roboto grupé

Naudokite savo projekto
sprendimo modelj, kurj pastatéte
1 pamokoje.

UZprogramuokite robotg atlikti
$ig uZduotj.

Suplanuokite savo roboto dizaino
pristatyma. Remkités viskuo, kas
jums reikalinga.

Parasykite savo roboto dizaino
pristatymo scenarijy.
Pasipraktikuokite savo
pristatyma.

Labai svarbu treniruotis tiek Inovacijy Projekto, tiek Roboto Dizaino
pristatymus.

Komanda turéty pasiskirstyti, kas valdys robotg kiekvienoje uzduotyje. Jie gali
keistis, taciau vienu metu prie kilimélio gali bati tik du mokiniai.

=) Pasidalinkite

Suburkite savo komanda prie
kilimélio.

Aptarkite projekto pristatyma ir
kiekvieno Zmogaus vaidmen;.
Pradékite praktines 2,5 minutés
trukmeés varzybas ir pasakykite,
kokios uzduotys daromos.
Aptarkite roboto dizaino
pristatyma.

Nuspreskite, kg dar reikia padaryti.

Turékite aiskia strategijg, kurias programas ir kokia tvarka vykdyti roboto
Zaidimo metu.

Kiekvienas komandos narys turéty dalyvauti abiejuose pranesimuose.

e

_ U \U

=) ROBOTAS =) PROJEKTAS
* Ar paruostos visos skirtingos LEGO * Ar organizavote, kad visi dalyvauty
detalés, kurias reikia pritvirtinti kalbant projekto pristatyme?
prie roboto kiekvienai misijai?
* Ar turite plana, ka daryti, jei « Ar liepéte visiems kalbéti garsiai,
viena uzduotis nesuveikty? SYPSOTIS ir pasilinksminti?
RePLAYSM 27
Roboto patarimai Inovacijy projekto patarimai
« Jei per roboty Zaidima viskas nevyksta taip, kaip * Paskatinkite komandg praktikuoti savo pristatyma
planuota, komanda turéty sudaryti nenumatyty atvejy pries renginj. Jie gali pasidalinti savo sprendimu su
plang kitoms uzduotims, kurias galéty atlikti. kitais.
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12 pamoka

Rezultatai
* Komanda galés praktikuoti savo inovacijy projekto e Komanda galés praktikuoti savo Roboto Dizaino
pristatyma. pristatyma ir treniruotis Roboto Zaidimy uzduotis.

9 Jvadas

Zr. Pagrindiniy vertybiy 9 puslapj.
Pagalvokite apie DZiaugsma ir savo
komanda.

Pasizymékite badus, kuriais jusy
komanda linksminosi Sios patirties
metu.

12 pamoka

=) Komanda

Pakartokite savo inovacijy
projekto pristatyma.

Ivardykite pagrindines vertybes,
kai pristatynésite!

Sudarykite paskutinés Siandienos pamokos plana, kuris paskirstyty laikg
vienodai tarp pristatymy ir roboto uzduociy treniruociy.

9 Komanda

Repetuokite savo roboty dizaino
pristatyma.

Batinai paminékite, kaip jasy
komanda naudojo pagrindines
vertybes!

Surenkite 2,5 minuciy trukmeés
roboty Zaidimo varzybas
,Namuose”.

Sukurkite vieta komandai, kad jie galéty praktikuoti savo pristatymus su visa
reikalinga medZiaga.

Galima padaryti scenarijus tiek pristatymams, tiek roboty uzduotims, ir

=» Pasidalinkite pateikti juos kiekvienam komandos nariui.
Perziarékite visus punktus, kad
nieko nepraleistuméte.

Pateikite naudingy komentary,
isgirde, kaip kiekvienas komandos
narys pristato savo dalj.

J U

Pakvieskite mokinius pakaitomis ant kilimélio paleisti savo uzduotis atliekantj

robota. Jsitikinkite, kad jie treniruojasi savo programas vykdyti tinkama tvarka.
Turite daugiau laisvo laiko?

Toliau spreskite uzduotis ir dirbkite su
savo projektu pries renginj!

/)

i

Priminkite komandai apie pagrindines vertybes ir pademonstruokite, kaip gerai

Ar gerai praleidote jie dirbo kartu viso renginio metu.
laika FIRST® LEGO® & J
League Challenge
varzybose?

KO TIKETIS RENGINYJE?

eJusy komanda turéty bati linksma renginyje ir * JUs pasidalinsite apie savo komandos inovacijy
integruoti pagrindines vertybes j viska, kg darote. projektg, roboty dizaing ir apie tai, kaip jasy komanda

*Visg jlsy komanda susitiks su teiséjais viename Itralké pagrindines vertybes per visa savo patir].

susitikime, kad pasidalyty jisy komandos kelione viso * Roboto Zaidimo metu du komandos nariai robotg
sezono metu. Pagalvokite, kur pradéjote ir kur esate paleidzia ant kilimeélio kiekvienai 2,5 minugiy trukmés
dabar. Pagalvokite, ka nuveikéte ir su kokiais issukiais runggiai. Skirtingy uzduociy metu galite keisti

teko susidurti ir juos jveikti. komandos narius.
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Roboto patarimai Inovacijy projekto patarimai
« Jsitikinkite, kad robotas, visi jo priedai ir elektroninis « Jsitikinkite, kad visa Inovacijy projekto medziaga yra
jrenginys (su programomis) yra saugomi ir paruosti saugoma ir paruosta transportavimui j renginj.

transportavimui j renginj.




Galutinis kontrolinis testas

Pasiruoskite savo turnyrui!

|:| Jsitikinkite, kad jisy komanda dar kartg perzitréjo
rubrikas. Atminkite, kad jas galite rasti ,FIRST®
LEGO® League” svetainéje arba turnyro vadove.

|:| Pagrindinis renginio tikslas yra, kad komanda
patirty linksmybes ir pajusty, kad jy darbas yra
vertinamas.

I:I Priminkite mokiniams, kad renginys taip pat yra
mokymosi patirtis ir tikslas yra iSmokti kg nors
naujo.

|:| Paraginkite juos bendrauti su kitomis komandomis
ir studentais, kad jie pasidalyty tuo, ko iSmoko, ir
palaikyty vienas kitg.

|:| Nustatykite, kokio tipo renginyje dalyvaujate ir kas
yra jusy renginio organizatorius.

|:| Jei jsigijote klasés ar mokyklos paketg, uz renginj
atsakysite jUs. ISsamesnés informacijos ieskokite
klasés paketo turnyro vadove!

24 KOMANDOS SUSITIKIMY VADOVAS | Pamokos

|:| Perzilreékite turnyro, kuriame dalyvausite, iSsamig
informacija ir reikalavimus. Jie gali skirtis
priklausomai nuo turnyro tipo, kuriame planuojate
dalyvauti.

|:| Paprasykite komandos mokiniy paruosti kontrolinj
medZziagy sarasa, kuriy reikia norint nuvykti j
renginj ir kur jos bus saugomos.

|:| Paprasykite komandos paskirti vieng asmenj,
atsakingg uz kontrolinio sgraso uzpildymg ir
uztikrinimg, kad viskas yra supakuota j renginj.
Tada dar kartg patikrinkite, ar viskas paruosta.

|:| Perzitrekite laika ir vietg, kur susitinkate renginiui,
ir kiek laiko komanda tureéty iSbiti - pasidalykite
tuo su tévais. Paraginkite tévus dalyvauti, jei tai
jmanoma.




Papildomos veiklos idéjos

1 pamoka
Robotas:

Pasikalbékite, kaip reikéty sukonstruoti robotg i$
paprascCiausiy LEGO modeliy.

Inovacijy Projektas:

Paieskokite eksperto, kuris buty naudingas kalbant apie
,Projekta Kibirkstis“.

3 pamoka
Robotas:

UZprogramuokite robotg stumti daiktg ir pristatyti jj
tikslig pozicijg ant kilimélio.

Inovacijy Projektas:
Galite pateikti jvairios informacijos, kurig projekto grupe
galéty naudoti kurdama jy projekto idéjas.

5 pamoka
Robotas:

Paaiskinkite, kg reiskia kodas robotui judant uzduoties
atlikimo metu.

Inovacijy Projektas:

Surenkite vizity, kad apzvelgtuméte savo
bendruomenés erdves, kurios galéty bati jasy
projekto pagrindinés uzduotys.

Priedai

2 pamoka
Robotas:

UZrasykite veiksmus (pseudokoda), kuriy reikia, kad
robotas galéty patapti iS modelio j funkcionuojant;j
robota.

Inovacijy Projektas:

Pagalvokite apie Zmones, i$ kuriy norétuméte gauti
atsiliepimy apie jusy sugalvotg sprendima.

4 pamoka
Robotas:

Pagalvokite, kokio priedo jsy robotui reikia, kad
suaktyvinty modelj ir atlikty misija.

Inovacijy Projektas:

Naudokite baltas kaladéles, kad padarytuméte nedidelj
modelj, kuris atspindéty jasy sprendima.

6 pamoka
Robotas:

ISrikiuokite ant kilimélio linijas, kurios padés jums
nukreipti robotg j skirtingas kilimélio sritis.

Inovacijy Projektas:

Pakvieskite ekspertg j kitg uzsiémimg pasidalinti savo
nuomone apie jasy nustatytg problema.

RePLAY*M
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