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Sveiki atvyke j RePLAY>M issukij!

Jasy komandoje gali bati iki 10 nariy. Mes norime, kad visi patirty visas Sios programos dalis. Kartais Jis bsite
padalinti j dvi grupes ir dirbsite su skirtingais objektais, pvz., robotu ir jo projektu. Kiekviena grupé turés inZinieriaus
uzrasus. Visada po uzsiémimy pasidalinkite tuo, kg iSmokote, su visa komanda.

Komandy nariai

e ™ e N
1 grupé 2 grupé
1. 1
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Programos apzvalga

PAGRINDINES VERTYBES

Jisy komanda demonstruos pagrindines
vertybes viso sezono metu ir uz jo riby!

ROBOTO DIZAINAS

JUsy komanda parengs trumpa pristatyma apie
jasy roboto dizaing, programas ir strategijg.

ROBOTO ZAIDIMAS

Jasy komanda praktikuosis 2.5 minuciy trukmés
varzybose, kuriose turés uzbaigti kuo daugiau
uzduodiy.

INOVACIY PROJEKTAS

JUsy komanda parengs 5 minuciy trukmeés
pristatyma, kad paaiskinty apie jlsy sugalvota
Inovacijy projekta.

Jusy komanda:
¢ Norédami issiaiskinti iSstkius ir juos pritaikyti realiai,
turés dirbti komandoje.

¢ Susipazins su naujomis idéjomis apie savo robotg ir jo
projekta.

* Turés parodyti, kaip jisy komanda ir jisy sprendimai
jtakos tam tikrus veiksmus.

« Sves linksmindamiesi viskuo, kuo uzsiims!

Jusy komanda:
e Suprojektuos ir sukonstruos savo robota.
e UZprogramuos jj roboty Zaidimy misijoms spresti.

¢ Paaiskins, kaip jlsy robotas veiks pagal jisy parasyta
koda.

* Apibtdins savo roboty Zaidimo strategijas.

Jusy komanda:
e Strateguos, kurias roboty Zaidimo misijas spresti.

e Suprojektuos visus roboto priedus, reikalingus
misijoms atlikti.

e ISbandys ir tobulins savo programas ir roboto
CIVEIER

e Varzysis renginiuose!

Jusy komanda:
e leskos ir nustatys problemas.
e Kurs problemy sprendimus savo bendruomenei.

* Dalinsis savo idéjomis, mokysis i$ kity ir tobulins savo
iSvadas.

* Pasirems savo sprendimais renginiuose.

RePLAYM
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Pazink iS5tk

Komandos
kelione

Sveskite renginius
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Issukio istorija

Visur aplink mus yra galimybiy Zaisti ir bati aktyviems - nuo atviry parky iki
cementiniy aiksteliy, taip pat, musy klasése ir net tada, kai laukiame eiléje.
Taciau vis daugiau Zmoniy néra pakankamai aktyvus.

Taigi Maja paklausé A i = Ant parko
\ suoliuko

Kaip ir kur galime
padéti Zmonéms
bati aktyvesniems?

Autobuse

Taigi, kaip mes iSspresime Siuos
issukius?

Zaisti zaidimus uZsiimant aktyvia veikla yra labai
smagu. Tu esi klirybingas, kai nori Zaisti ir batent Sis
kirybiskumas - tavo kirybiskumas - gali padéti
motyvuoti mus bati aktyvesnius!

RePLAYM 7

Paklauskime
pazjstamy Zmoniy!




RePLAY*M Inovacijy projektas

Visur aplink mus yra galimybiy Zaisti ir bati aktyviems - nuo atviry parky iki
cementiniy aiksteliy, taip pat, masy klasése ir net tada, kai laukiame eiléje.
Tadiau vis daugiau Zmoniy néra pakankamai aktyvis. Zaidziant aktyviau
veikti yra jdomiau. Klrybingi esate, kai norite Zaisti ir butent Sis
karybiSkumas gali padéti motyvuoti mus bati aktyvesnius.

Tai prasideda nuo jisy kritiSko mastymo ir

A 4
PRADZIA vaizduotés, vedancios link linksmo ir

aktyvaus gyvenimo budo visiems!

9 Nustatykite konkrecig problema, susijusig su Zmoniy
nepakankamu aktyvumu.

vy -

inovacijy projektas gali remtis Siuo projekto pavyzdziu, bet nebitinai.

9 Tyrinékite savo problemg ir sprendimo idéjas.

Kokie sprendimai jau egzistuoja? Ar yra eksperty, kurie galéty jums padéti?

9 Sukurkite nauja technologija arba patobulinkite esamg.

Tai jusy projekto sprendimas. Sukurkite modelj ar prototipg, kad
parodytumeéte, kaip jlsy sprendimas padeda Zmonéms bati aktyviems.

=) Pasidalinkite savo sprendimu, rinkite atsiliepimus ir
redaguokite savo sprendima.

Kuo daugiau redaguosite, tuo daugiau suzinosite ir iSmoksite. Kokig jtakg
turés sprendimai jisy bendruomenei?

=) Pasiremkite savo sprendimu renginiuose.

Paruoskite 5 minuciy pristatyma, kuriame aiskiai paaiskinamas jasy darbas.
Jsitikinkite, kad dalyvauja visa jasy komanda.

Bendruomene galime apibrézti, kaip jisy miestg ar didesne teritorijg, pvz., miestg ar salj.
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Pagrindinés vertybés

Naudokités pagrindinémis vertybémis norédami pakviesti savo
komanda kelionéje. Patirkite daug dZiaugsmo, kai lavinsite naujus

jgudzius ir dirbsite kartu.
SUSIVIENUJIMAS
N

Mes gerbiame vienas kitg ir priimame savo
skirtumus.

J

Mes tyrinéjame naujus jgadZius ir
idéjas.

KOMANDINIS DARBAS

Esame stipresni, kai dirbame kartu.

INOVACLOS

Mes naudojame kiirybiskuma ir atkakluma
problemoms spresti.

I (
J
I (
J

.
\

Tai, kg iSmokome, pritaikome savo pasauliui Mes dZiaugiameés ir Svenciame tai, ka
tobulinti. darome!

I (
J

PAGARBUS PROFESIONALUMAS®

Mes darome gerg darbg, pabréziame kity verte ir
gerbiame kitus bei bendruomene.

BENDRADARBIAVIMAS®

Mes parodome, kad mokytis yra svarbiau, nei
laimeti. Padedame kitiems net ir varZzydamiesi.

I (
J

JUs uzpildysite
Sj puslapj per

pamokas 670

-
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leskokite roboto pamoky ir konstravimo instrukcijy

LEGO Education LEGO° MINDSTORMS®
SPIKE™ Prime Education EV3 Classroom

leskokite
programélés
Reikia atsisiysti programine
jranga? Apsilankykite:

education.lego.com/en-us/
downloads

leskokite kity pasitilymy

leSkokite paaiskinimy

leSkokite pamoky

JUs kursite
uzduociy modelius
1-4 pamokose!

Konstravimo instrukcijy ieskokite:
firstlegoleague.org/missionmodelbuildinginstructions
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Roboto pamokos

Pasirinkite tinkamas pamokas jasy naudojamam roboto rinkiniui.
Sias pamokas naudosite uZsiemimy metu.

LEGO® Education SPIKE™ Prime

1 Pamoka

e Atidarykite PradZios skirtuka, tada pasirinkite
PradZia (angl. Getting Started).
e Atlikite 1 pamokg Pradékite cia (angl.
Start Here).

e Atidarykite Skyriaus planai (angl. Unit Plans)
skirtuka ir pasirinkite PasiruoSimas
varzyboms (angl. Competition Ready).

e Atlikite 1-4 veiksmus Treniruociy
stovyklos 1 (ang. Training Camp 1)
pamokoje.

2 Pamoka
e Atidarykite Skyriaus planai skirtuka ir
pasirinkite Pasiruosimas varzyboms.

* 2A: Atlikite 1-4 veiksmus
Treniruociy stovyklos 2 pamokoje.

e 2B: Atlikite 1-4 veiksmus
Treniruociy stovyklos 3 pamokoje.

3 Pamoka
e Atidarykite Skyriaus planai skirtuka ir
pasirinkite PasiruoSimas varzyboms.

e Atlikite Pazangios vairavimo bazés
(angl. Advanced Driving Base)
surinkimo pamokos 1-5 veiksmus.

4 Pamoka
e Atidarykite Skyriaus planai skirtukg ir
pasirinkite PasiruoSimas varzyboms.

e Atlikite Mano kodas, Musy
programa (angl. My Code, Our
Program) pamokos 1-5 veiksmus.

5 Pamoka
e Atidarykite Skyriaus planai skirtuka ir
pasirinkite PasiruoSimas varzyboms.

* Atlikite Vadovaujamosios misijos
(angl. Guided Mission) pamoka.

LEGO MINDSTORMS®
Education EV3 Classroom

1 Pamoka
e Atidarykite PradZios skirtuka, tada pasirinkite
PradZia (angl. Getting Started).

o Atlikite 1 pamokg Sveikas pasauli (angl.
Hello World).

e Atidarykite Skyriaus planai (angl. Unit Plans)
skirtuka ir pasirinkite Roboto treneris (angl.
Robot Trainer).

e Atlikite Judesiy ir Krypciy (pvz. Moves
and Turns) pamokos 2-4 veiksmus.

2 Pamoka
* Atidarykite Skyriaus planai skirtuka ir
pasirinkite Roboto treneris.

e Atlikite Objekty ir Kliuciy (angl. Objects
and Obstacles) pamokos 2-4 veiksmus.

e Atlikite Paimk ir Paleisk (angl. Grab and
Release) pamokos 2-4 veiksmus.

3 Pamoka
e Atidarykite Skyriaus planai skirtuka ir
pasirinkite Roboto treneris.

e Atlikite Linijy ir Spalvy (angl. Lines and
Color) pamokos 2-4 veiksmus.

4 Pamoka
e Atidarykite Skyriaus planai skirtukg ir
pasirinkite Roboto treneris.

¢ Atlikite Kampy ir Formy (angl. Angles
and Patterns) pamoka.

5 Pamoka
e Atidarykite Skyriaus planai skirtukg ir
pasirinkite Roboto treneris.

¢ Atlikite Vadovaujamosios misijos (angl.
Guided Mission) pamoka.
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Projektas , Kibirkstis 1“

Problema

Zmones stengiasi rasti tinkamas erdves lauke, Zaisti ir palaikyti forma. Kaip galite pakeisti neaktyvig erdve j
aktyvig? Galite naudoti kasdienius daiktus, kuriuos rasite ar sugalvosite, kad paskatintuméte Zmones aktyviai
Zaisti ar specialiai suprojektuoti jrangg, leidZiancig visiems kartu dalyvauti ir bati aktyviems.

Sie modeliai buvo sukurti siekiant parodyti tam tikra jranga, kuri gali padéti i§spresti $ig problema.

Y[} Zaidimo kubeliai (1 maiselis)|  Zolés riedulys (5 maiselis) |  Zolés riedulys ,ranka ir rémelis“ (5 maiselis)

Sj zaidima galima Zaisti bet kur, kur galima nupiesti taikinj ant Zemes. Paleidimo priemoné sukurta tam, kad bty
lengva Zaisti bet kam. Atlikite 1 pamokoje.

Padangq apvertimas (7 maiselis) YN I0M Mobilus telefonas (1 maiselis) JYM KrepsSinio lankas (3 maiselis)

Norint praktikuoti
jégos treniruotes,
jums nereikia
specialiy svoriy.

ISjunkite savo
mobiliuosius
telefonus ir
praleiskite laikg

Sios senos - ieSkodami naujy
padangos gali bati bady mégautis
n?udO{?mOS. . zaidimais lauke.
uzd.u.oaal atlikti. Atlikite 1
Atlikite 1 .
. pamokoje.
pamokoje.
\Y[0%% Suolelis (3 maiselis) \V[O[eM Prisitraukimy skersinis (2 maiselis)
Ant Zibinto stulpo pakabintg
iSmestq tuscig pieno dézute
galima paversti smagiu krepsinio
Zaidimu. Atlikite 3 pamokoje.
Protingas Sio parko suolo dizainas Keldami savo kiino svorj, atlikdami
leidZia jums Salia jo nusibrézti prisitraukimus ant bet kurio tinkamo
linksmg ir aktyvy , Klasés” Zaidima. skersinio, busite liekni ir stiprds.
Atlikite 3 pamokoje. Atlikite 3 pamokoje.
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Projektas , Kibirkstis 2

Problema

Daugelis Zmoniy néra pakankamai aktyvdas, kaip turéty bati. Kaip galite juos motyvuoti sportuoti arba Zaisti
aktyviai? Galite paskatinti Zmones, turincius linksmos patirties pasidalinti savo Ziniomis su kitais arba suteikti
jiems atlygj uz manksta. Taip pat, jrangos jrengimas netikétose vietose gali padéti.

Sie modeliai buvo sukurti siekiant parodyti kai kurias technologijas, leidZianéias i$spresti ¢ia problema.

V[eVA Zingsniamatis (4 maigelis)

Jums nereikia bégti - éjimas taip pat
yra puikus pratimas, o suskaiciavus
Zingsnius galima paskatinti bati
aktyvesniems. Atlikite 2 pamokoje.

(Vi Bégtakis (7 maigelis)

IS tikryjy nereikia niekur eiti, kai
bégate ant Sio bégimo takelio. Galite
likti saugis ir Zaisti! Atlikite 4
pamokoje.

V[okB Ciuozykla (4 maiselis)

Ciuozti Zemyn yra taip smagu, kad net
nepagalvoji apie pastangas, kuriy
reikia norint uzkopti j virdy. Zaidimai
su jdomia jranga yra puikus bidas
palaikyti forma. Atlikite 2 pamokoje.

\Vi¥:® Sveikatos kolekcionierius (1 maiselis)

UZimtumas renkant ir
kolekcionuojant daiktus yra jdomus
bidas iglikti aktyviam. Sis pratimas
yra labai sveikas jlsy Sirdziai!
Atlikite 2 pamokoje.

Irinnis treniruoklis (6 maiselis) V¥ M Svoriy treniruoklis (6 maigelis)

Kol sportuojate nepamirskite
motyvacijos mokydamiesi
specializuotos mechanikos su Sia
linksma irklavimo masina. Atlikite 4
pamokoje.

Sporto saliy jranga parke yra puikus
bidas paskatinti Zmones sportuoti,
kurie paprastai nelanko sporto saliy!
Atlikite 4 pamokoje.
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Roboto Zaidimas

Komanda sukurs robota naudodama LEGO® elementus Jei reikia, robotg galima parsinesti j namy zong

ir technologijas. Jie uZprogramuos jj autonomiskai rankomis, taCiau komanda praras tikslumo Zetona.
atlikti uzduociy serijg per 2.5 minuciy trukmés roboto Komanda Zais keletg karty, bet svarbu tik didZiausias
Zaidima, kad surinkty taskus. Robotas pradeda starto pasiektas rezultatas.

zonoje, bando atlikti uzduotis komandos pasirinkta Naudokite §j puslapj, kad padéty nustatyti uzduociy
tvarka ir tada grjzta bet kur j namy zona. modelius lauke. Norédami gauti daugiau informacijos,

Komanda gali modifikuoti robota, kai jis yra namy bitinai patikrinkite Roboty Zaidimy Taisykliy knyga.

zonoje.

M04 — MO8
M10
M13
MO8
MO7
MO04
SN MO3
| . MO9 M12
. . 0o §
| ~
I \
\
| MO01 \
| \
MO0 | \ M11
I— - MO02
M15
Namy zona: Startozona:mm mm =m

Lentos isdéstymas
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Roboto Zaidimo UZzduotys

Pilnos uzduotys ir Roboto Zaidimo taisykles yra Roboty Zaidimy Taisykliy knygoje.

Uzduoties Pavadinimas Aprasymas Verté
Nr.
Jrangos
patikrinimo ,Atlikdami tg patj su maziau” galite sutaupyti laiko ir vietos. 25
premija
Mo1 Inovacijy projektas Robotas perkelia jasy inovacijy projekto modelj ant ,,RePLAY*M“ logotipo arba ant 20
pilkos zonos aplink suolg (M04).

m Zingsniamatis Robotas létai ir pastoviai slenka Zingsniamaciu. Kuo toliau ,vaikscios“ tuo geriau. 10-20

m Ciuozykla Robotas padeda Zmonéms Ciuozti ¢iuozykla Zemyn ir perkelia juos j kitas veiklas. 5-50

m Suolelis E{o.bf)tas nuima atlosg, islygina suolg ir gauna kubelius, kuriuos naudos , klasiy 10-65

Zaidime.

m KrepSinio lankas Robotas pakelia déZe ant stulpo ir gaung krepsinio lanka. 15-40
Prisitraukimy Robotas bet kada gali praeiti po skersiniu. Rungtyniy pabaigoje jis padaro 15.45
skersinis prisitraukimus.

Mo07 Roboto Sokis Rungtyniy pabaigoje robotas Soka ant Sokiy aikstelés. 20
5 Zolés riedulys yra interaktyvi uzduotis su priedininky komanda. Kalbékités su kita
Zol I S e o -11

ﬂ olés riedulys komanda, kad robotai nusiysty atitinkamus spalvotus kubelius j priesinga lauka. >-110
Padangy Robotas apvercia padangas, todél jy balti centrai nukreiptij virsy ir po to perkelia jas 10-35
apvertimas i dldelj tikslesnj rata.

M10 Mobilus telefonas  Robotas apvercia mobilyjj telefong balta puse j virsy. 15
[\ Bégtakis Robotas suka ritinélius, kad rodyklé judéty kuo toliau pagal laikrodZio rodykle. 5-30
M12 irklinis treniruoklis Robotas perkelia laisva ratg is didelio apskritimo j mazg tiksly rata. 15-30
M13 Svoriy treniruoklis Pries rungtynes ranka pasllrln.klte trer.uruokllo svnrtlfes nuvstatyma. N 10-20
Rungtyniy metu, robotas judina svirtj, tol kol, nukris maZas geltonas kamstis.
Sveikatos . . o . . R -
M14 L Robotas surenka sveikatos objektus i viso lauko ir perkelia juos j tikslines sritis. 5-60
kolekcionierius
M15 Tikslumo Zetonai Kuo maziau jsikiSate j roboto veiklg uz namy ribos, tuo daugiau tasky laimite. 5-60
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Kaip naudotis uzduotimis

Sie 12 uzsiémimy paruos jus dalintis jspldziais jisy komandos
kelionéje j turnyra. Butinai jrasykite tai kg iSmokote ir apmastéte,
kaip bendradarbiavote pasiekiant bendrus tikslus. Bukite pasirenge

Naudokités langeliais ir

linijjomis, kad

uZraSytuméte savo mintis
ir atkreiptuméte savo

idéjas
demonstruoti savo darbus susijusius su robotu, ir inovacijy projektu
bei jo pagrindines vertybes.
—— =¥ Introduction Session1
Watch the RePLAY" Season
Launch video.
Read pages 4-7.
Split your team into two groups.
Kiekviena pamokos sesija —— Soroup1
turi savo uzduodiy instrukcijas, f:?&;:{’:ﬁg%i‘if&i‘?ém
page 10 to start!
kurias jus atliksite: Thes willbe 5 great resource
throughout the sessions.
vy s | =»Group2
RaUdonos antraStes Read Project Spark 1 on page
atspindi pagrindiniq ;iumneslessmn1madels.
. . Find the missions that relate to
vertybiy veikla. the models you b,
Discuss how the models are
linked to the problem presented.
> . . v, . Brainstorm other solutions to the
Zaliosios antrastés rodo bkt st ofyour amazing
roboty Zaidimy veikla. s
=» Share
Get your team together at the
. v, . mat.
Mélynos antrastés rodo Positon each model where t
. .. . . belongs.
inovacijy projekto veiklg. Group 1 Show the robor i
Group 2: Show how the models
work.
Pas | na u d 0 klte §|a | S Discuss the questions below.
patariamaisiais klausimais
jasy jdéjy dalinimosi metu!
=»ROBOT =» PROJECT

Sessions RePLAY*™ 17

KOMANDOS TIKSLAI

+ Can you use your fantastic
coding skills to navigate your
robot to a model on the mat?

«Can your robot complete any of
the missions?

« Do any of the mission models
make you think of good ideas for
the project?

« Are there any spaces in your
community where people could
be more active?

1.

Ko tikités pasiekti? Galite naudoti $iuos raginimus, kaip jkvépima:

Mes naudosime pagrindines vertes tam, kad... Mes siekiame... Mes planuojame... Mes norime padéti... Mes
norime patirti... Mes norime, kad masy robotas... Mes norime, kad musy inovacijy projektas...

3 pamokoje
ivykdysite savo
komandos
tikslus!
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=) |vadas

Perzitrékite ,RePLAYSM Season
Launch” vaizdo jrasa.
Perskaitykite 4-7 puslapius.
Suskirstykite komanda j dvi
grupes.

=>1 grupé
Perskaitykite ir uzpildykite 1
Roboty pamoka 11 puslapyje.
Pradékite nuo 10 puslapio!

PerzZitrékite 14-15 puslapius.
Tai bus puikus pagalbininkas
visose pamokose.

=>2 grupé
Perskaitykite projekta , Kibirkstis
1“12 puslapyje.
Sukurkite ,1 pamoka“ modelius.
Raskite uzduotis, susijusias su jlsy
sukurtais modeliais.

Aptarkite, kaip modeliai yra susieti
su pateikta problema.

Pagalvokite apie kitus problemos
sprendimo bidus.

Sudarykite savo nuostabiy jdéjy
sgrasa.

=) Pasidalinkite

Suburkite savo komanda prie
kilimélio.

Kiekvieng modelj padékite ten,
kur jis priklauso.

1 grupé: parodykite iSmoktus
roboto jgldzius.

2 grupé: parodykite, kaip veikia
surinkti modeliai.

Aptarkite toliau pateiktus
klausimus.

Pamokos

1 pamoka

=) ROBOTAS

¢ Ar galite panaudoti savo fantastiskus
jgudzius, norédami nukreipti robota j
modelj ant kilimélio?

=) PROJEKTAS

e Ar kuris nors i$ uzduociy modeliy
privercia jus galvoti apie geras
projekto idéjas?

¢ Ar jisy bendruomenéje yra erdviy,
kuriose Zmonés galéty bati
aktyvesni?

¢ Ar jlsy robotas gali atlikti bet kurig
uzduotj?

RePLAY*M
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= 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.

=> 1 grupé

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

=) 2 grupé
Perskaitykite projektg , Kibirkstis
2“ 13 puslapyje.
Sukurkite ,,2 pamoka“ modelius.

Raskite uzduotis, susijusias su jusy
sukurtais modeliais.

Aptarkite, kaip modeliai yra susieti
su pateikta problema.

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

=) Pasidalinkite
Suburkite savo komandg prie
kilimélio.
Kiekvieng modelj padékite ten,
kur jis priklauso.
1 grupé: parodykite iSmoktus
roboto jgldzius.
2 grupé: parodykite kaip veikia
modeliai.
Aptarkite klausimus.
Kai baigsite iSardykite robota.

=) ROBOTAS =) PROJEKTAS
* Kaip galite nukreipti savo * Ar galite sugalvoti kokiy jdomiy
robotg modelio link? blddy motyvuoti Zmones
i?
* Kaip galite padaryti kad jusy sportuoti:
robotas nueity tiksly atstumag * Ar yra ypatinga problema,
iki modelio? trukdanti Zmonéms bati aktyviems

jusy bendruomenéje?
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= 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 kg atsakingas.

=> 1 grupé
Perskaitykite projektg , Kibirkstis
1“12 puslapyje.
Sukurkite ,,3 pamoka“ modelius.
Raskite uzduotis, susijusias su jasy
sukurtais modeliais.
Aptarkite, kaip modeliai yra susieti
su pateikta problema.
Pagalvokite apie kitus problemos
sprendimo badus, pateiktus
projekte ,Kibirkstis“.
Sudarykite savo nuostabiy jdéjy
sarasa.

=) 2 grupé

Perskaitykite ir uzpildykite 1
Roboty pamoka 11 puslapyje.
Pradékite nuo 10 puslapio!

PerZiarékite 14-15 puslapius.
Tai bus puikus pagalbininkas
visose pamokose.

=) 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 jgldzius.

Aptarkite toliau pateiktus
klausimus.

=) ROBOTAS =) PROJEKTAS
* Ar galite panaudoti savo fantastiskus e Ar kuris nors i$ uzduociy modeliy
jgudzius, norédami nukreipti robotg j privercia jus galvoti apie geras
modelj ant kilimélio? projekto idéjas?
e Ar jasy robotas gali atlikti bet kurig * Arjusy bendruomenéje yra erdviy,
uzduotj? kuriose Zmonés galéty bati
aktyvesni?
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> vadas 4 pamoka

(| Zr. Pagrindiniy vertybiy 9 puslapj.
Pagalvokite apie PaZinimg ir savo
komanda.

[ | Pasizymékite, kaip jasy komanda
iSmoko naujy jgudziy ir idéjy.

=> 1 grupé

[ | Perskaitykite projekta , Kibirkstis
2“ 13 puslapyje.

[ | Sukurkite ,,2 pamoka“ modelius.

|| Raskite uzduotis, susijusias su jusy
sukurtais modeliais.

|| Aptarkite, kaip modeliai yra susieti
su pateikta problema.

|| Nupiegkite jrangos ar
technologijos, kuri galéty jkvépti
Zmones bati aktyvius, sprendima.

[ | ] savo piesinj jtraukite, kaip veikia
jasy technologija, ir pazymeékite
pagrindines jos dalis.

9 2 grupé

|| Perskaitykite ir uzpildykite 2
Roboty pamoka 11 puslapyje
(SPIKE™ Prime: 2B).

=) Pasidalinkite

[ | Suburkite savo komandg prie
kilimélio.

LI Kiekvieng modelj padékite ten,
kur jis priklauso.

" 1 grupe: parodykite i§moktus
roboto jgldzius.

L2 grupé: parodykite kaip veikia
modeliai.

|| Aptarkite klausimus.

Ar jums smagu
mokytis naujy
dalyky?

=) ROBOTAS =) PROJEKTAS

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

* Kaip galite padaryti kad jusy  Aryraypatinga problema,
robotas nueity tiksly atstuma trukdanti Zmonéms bati aktyviems
iki modelio? jusy bendruomenéje?
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=) |vadas

Dirbkite kartu kurdami komandos
pavadinima!

Sukurkite plakatg, kaip logotipa,
su komandos pavadinimu.

Bukite tikri, kad kiekvienas asmuo
galéty prisidéti prie plakato!

=) Komanda

Perskaitykite ir uzpildykite 3

Roboto pamokg 11 puslapyje.
MINDSTORMS®: Pakaitomis koduokite
robotg ir parodykite, k3 jis gali
padaryti.
SPIKE™ Prime: Sukurkite nauja
robotg ir sukurkite koda, kad jis
judéty.

=) Komanda

Dar kartg perzitrékite ,,Season
Launch” vaizdo jrasg - ,Misijos”.
Aptarkite, kurias uzduotis jlsy
komanda atliks pirmiausia.
Dirbkite kartu, kad
uzpildytuméte pseudokoda, 30
puslapyje.

=) Pasidalinkite

Suburkite savo komanda prie
kilimélio.

Perzitreékite savo pseudokodo
puslapj.

Jei reikia, atlikite pakeitimus savo
puslapyje.

Aptarkite klausimus.

=» ROBOTAS

 Suplanuokite, ka jlsy robotas turi
atlikti, kad jvykdyty pirmaja jasy
pasirinktg komandos uzduot;.

¢ Kur robotas startuoja?

5 pamoka

* Ar papildomos LEGO® kaladélés,
kurias turite pridéti prie savo
roboto, greitai ir lengvai
prisitvirtina?
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= lvadas 6 pamoka

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

[ | Pasizymékite, kaip jasy komanda
iSmoko dirbti kartu.

=» Komanda

[ | Perskaitykite ir uzpildykite 4
Roboty pamoka 11 puslapyje.

[ | Remdamiesi pagalbiniais
Zingsneliais atsisiyskite
programas j robotg ir
parodykite, kg jis gali padaryti.

=) Komanda

[ | Perskaitykite ,,RePLAYM
Innovation Project” 8 puslapj ir
Projekto , Kibirkstis“ 12-13

| puslapius.

Pagalvokite apie puikius
sprendimus, kuriuos sugalvojote

[ ] praéjusiuose uZsiémimuose.
Nurodykite problemg, kurig
spresite.

UZrasykite tg problemg apacioje.

=) Pasidalinkite

[ | Suburkite savo komandg prie
kilimélio.

[ | Parodykite komandai naujy
iSmokty kodavimo jgudziy.

|| Aptarkite klausimus.

Juasy problemos pavadinimas

N
Ar dirbate kartu ir
padedate vieni
kitiems?
. J

=) ROBOTAS =) PROJEKTAS

* Kokias misijas galétuméte atlikti * Kurig problema galite aiskiai
naudodamiesi iSmoktais roboty paaiskinti?
jgudziais?

* Ar yra kas nors, su kuo galite

* Ar galite naudoti papildomas pasikalbéti, kas baty Sios
pseudokodo puslapio kopijas, kad problemos ekspertas?
padétuméte planuoti papildomas

misijas?
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=) |vadas

(| Zr. Pagrindiniy vertybiy 9 puslapj.
Pagalvokite apie
Bendradarbiavimq’ ir Pagarby
Profesionalumq’.

[ | JraSykite badus, kaip jasy komanda
tai parodys renginiuose.

=> 1 grupé

[ | Pradékite savo projekto karima.

[ | Tyrinékite savo problemg ir visus
esamus sprendimus.

[ | Istirkite savo sprendimo idéjas.

|| Naudokite , Tyrimy“ (angl.
Research) 31 puslapj, kaip jrankj.

[ | Batinai naudokite jvairius $altinius
ir stebékite juos.

9 2 grupé

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

__| Smagiai praktikuokite $ia
mokomaja uzduotj, kol ji puikiai
pavyks!

=) Pasidalinkite

[ | Suburkite savo komandg prie
kilimélio.

[ | 1 grupé: paaiskinkite, ka
atradote atlike tyrima. Aptarkite
visas sprendimo idéjas.

[ | 2 grupé: parodykite, kaip jasy
robotas surenka taskus atliekant
,Vadovaujama misijg”“.

=) ROBOTAS

e Ar galite sekti, kaip jasy sukurtas
kodas vercia judéti jasy robotg?

¢ Kaip planuojate kalbétis su kita
roboty Zaidimo komanda apie
vadovaujama misijg?

7 pamoka

K3 parodo
vadovaujama misija
apie
bendradarbiavimg?

=) PROJEKTAS

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

e Ar turite visiSkai naujy savo
problemos sprendimo idéjy?

RePLAY*M
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=) |vadas

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

=> 1 grupé

Perskaitykite ir uzpildykite 5
Roboty pamoka 11 puslapyje ir
»,Vadovaujamosios misijos” 33
puslapyje.

Smagiai praktikuokite Sig
mokomaja uzduotj, kol ji puikiai
pavyks!

=) 2 grupé

Tyrinékite pasirinktg sprendima.
UZraSykite jj 31 puslapyje.
Sukurkite savo projekto sprendimg
naudodami projekto kdrimo 32
puslapj, kaip jrankj.
Nubraizykite savo sprendima.
Pazymékite pagrindines jo dalis.
Apibadinkite savo sprendimg ir
kaip jis iSsprendzia problema.
Dokumentuokite procesg,
naudojama kuriant jasy
sprendima.

=) Pasidalinkite

Suburkite savo komanda prie
kilimélio.

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

2 grupé: aptarkite savo tyrima ir
projekto sprendima.

=) ROBOTAS

¢ Ar galite sekti, kaip jlsy sukurtas
kodas vercia judéti jasy robotg?

e Kaip planuojate kalbétis su kita
roboty zaidimo komanda apie
vadovaujama misijg?
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8 pamoka

=) PROJEKTAS

 Ar galite apibudinti savo nuostaby
sprendimg ir kaip jis iSsprendzia
problemg?

e Ar jusy sprendimui realizuoti

reikalingas koks nors jrenginys ar
technologija?




= lvadas 9 pamoka

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

Dabar, Js turite
pasiskirstyti j
Roboto ir
Inovacijos Projekto
grupes.

Pasizymékite bidus, kaip jasy
komanda buvo kirybinga ir
sprendé problemas.

=) Inovacijos Projekto
grupé

Sukurkite plang, kaip pasidalinti
apie savo sprendima su kitais!
Jvertinkite tai, kg sukUréte
praéjusioje pamokoje. Kartokite ir
tobulinkite, jei reikia.
Nustatykite, ar galite atlikti
bandymus.

Norédami sukurti modelj, kuris
atspindéty  jlsy sprendimg,
naudokite baltus blokelius iS 8
maiso.

=) Roboto grupé

Nuspreskite, kurig uzduotj spresite
toliau.

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

Kiekvienos misijos metu batinai
dokumentuokite savo
projektavimo procesg ir testavima!

=) Pasidalinkite

Suburkite savo komanda prie
kilimélio.

Parodykite visas naujas uzduotis,
su kuriomis dirbote.

Aptarkite su komanda apie naujg
sprendima ir tai, kaip juo
pasidalinsite su kitais.

=) ROBOTAS =) PROJEKTAS

* Ar kiekvienos uZduoties * Kaip galétuméte realiai
programa iSsaugota jusy igyvendinti savo projekto
kompiuteryje? sprendimg?

e Kokia tvarka vykdysite e Ar jusy projekto sprendimas
uzduotis Roboto Zaidime? galéty bdti pagamintas ir kiek

tai kainuoty?

RePLAY*M 25




= lvadas 10 pamoka

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

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

=> Inovacijos Projekto
grupé

Suplanuokite savo projekto
pristatyma. Naudokités visomis
Jums reikalingomis priemonémis.

Parasykite savo Inovacijy Projekto
pristatymo scenarijy.

Padarykite reikiamus rekvizitus ar
kitas priemones, pvz. piesinius,
brézinius, skrajutes. Bikite
patrauklds ir kdrybingi!

=9 Roboto grupé

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

Pagalvokite apie savo Zaidimo
strategijg ant kilimélio ir uzduotis,
kurias iSspresite.

Treniruokités 2,5 minutés trukmeés
Roboty varZzybose su visomis
atliktomis uzduotimis.

=) Pasidalinkite
Suburkite savo komanda prie
kilimélio.
Aptarkite atliktus projekto
pristatymo darbus.
Aptarkite, kokias uzduotis atlikote
ir iSmokote.
Aptarkite, kaip visi gali dalyvauti
abiejuose pristatymuose.

Kaip
jasy projekto

sprendi.r_nas padés éROBOTAS éPROJEKTAS
Jusy
bendruomenei? ¢ Kokios jusy roboto savybés rodo * K3 jus turite pastatyti su savo
gerg mechaninj dizaing? kaladélémis, kad atspindétuméte

] N -
* Kaip nusprendéte, kurias jusy problemos sprendima:

uzduotis spresti? * Ar pamokos dalyje -, Pasidalinkite
pakeitéte savo sprendima
remdamiesi kity patarimais?

“«
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=) |vadas

Kiekvienam komandos nariui
sukurkite sportine Zaidimo kortele.
Papasakokite apie save ir kaip jums

patinka FIRST LEGO® League
Challenge!

=) Inovacijos Projekto
grupé

Teskite savo projekto

pristatymo kdrima. Bukite

aiskus ir organizuotil!

Suplanuokite, kg pasakys

kiekvienas komandos narys.

=) Roboto grupé

Naudokite savo projekto
sprendimo modelj, kurj pastatéte
1 pamokoje.

UZprogramuokite robotg atlikti
Sig uzduotj.

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

Parasykite savo roboto dizaino
pristatymo scenarijy.

Pasipraktikuokite savo
pristatyma.

=) Pasidalinkite

Suburkite savo komanda prie
kilimélio.

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

Nuspreskite, kg dar reikia padaryti.

=) ROBOTAS

¢ Ar paruostos visos skirtingos LEGO
detalés, kurias reikia pritvirtinti
prie roboto kiekvienai misijai?

e Ar turite plang, kg daryti, jei viena
uzduotis nesuveikty?

11 pamoka

=) PROJEKTAS

* Ar organizavote, kad visi dalyvauty
kalbant projekto pristatyme?

¢ Ar liepéte visiems kalbéti garsiai,
SYPSOTIS ir pasilinksminti?

RePLAY*M
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= lvadas 12 pamoka

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

Pasizymékite budus, kuriais jlasy
komanda linksminosi Sios patirties
metu.

=) Komanda
Pakartokite savo inovacijy
projekto pristatyma.

Jvardykite pagrindines vertybes,
kai pristatynésite!

=) Komanda

Repetuokite savo roboty dizaino
pristatyma.
Blatinai paminékite, kaip jusy
komanda naudojo pagrindines
vertybes!

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

=) Pasidalinkite
Perzitreékite visus punktus, kad
nieko nepraleistumeéte.

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

Turite daugiau laisvo laiko?

Toliau spreskite uzduotis ir dirbkite su
savo projektu pries renginj!

Ar gerai praleidote
laikg FIRST® LEGO®
League Challenge
varzybose?

KO TIKETIS RENGINYJE?

eJisy komanda turéty bati linksma renginyje ir ¢ JUs pasidalinsite apie savo komandos inovacijy
integruoti pagrindines vertybes j viskg, kg darote. projekta, roboty dizaing ir apie tai, kaip jisy komanda

L . o jtrauké pagrindines vertybes per visg savo patirt;j.
*Visa jusy komanda susitiks su teiséjais viename ! pag yoesp 3 P !

susitikime, kad pasidalyty jasy komandos kelione viso * Roboto zaidimo metu du komandos nariai robota
sezono metu. Pagalvokite, kur pradéjote ir kur esate paleidzia ant kilimélio kiekvienai 2,5 minuciy
dabar. Pagalvokite, kg nuveikéte ir su kokiais isStkiais trukmés rungciai. Skirtingy uzduociy metu galite
teko susidurti ir juos jveikti. keisti komandos narius.
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Pasiruoskite savo varzyboms!

|:| Apsvarstykite savo komandos kelione per pamokas |:| Perzitrékite tikslus, kuriuos paraséte 16 puslapyje.

ir visg sezona. Ar jgyvendinote savo tikslus? Kodél arba kodél ne?
Ar susidaréte su kokiais nors isstkiais? Kaip juos
jveikete? |:| Pasikalbékite apie programas, kurias sukiréte savo
robotui.
|:| Apmastykite pagrindines vertybes, kurias Kaip jas paaiskintuméte teiséjui, kuris galbat nezino
naudojote jvadinéje veikloje. jasy programinés jrangos?

Kaip pritaikéte pagrindines vertybes?
I:I Pagalvokite apie visus darbus, kuriuos atlikote

I:I Pagalvokite apie tai, kg pasidalijote kiekvieno igyvendindami inovacijy projekta.
uzsiémimo pabaigoje. Ar galite sugalvoti kiirybisky budy, kaip
Kaip galite panasiai pasidalinti savo darbu su pademonstruoti visg savo sunky darba?
teiséjais?
AS kalbésiu
AS ketinu apie tai, ko
pasidalinti apie mes Apibendrinsiu
misy komandos o iSmokome. tai, kaip misy komanda
keliong. Apibadinsiu misy Af paalljkl.nsm remes pagr.md'memls
Mes roboto dizaing ir visas I = |!'t|ng.as. VRS
pristatysime o dalis. priogramasic kaip jos
savo inovacijy privercia robotg
projekta! veikti.
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Pseudokodas

[Uiduoties pavadinimas: UZzduoties numeris: J

KODAVIMO ZINGSNIAI

Parasykite Zingsnius, kuriuos robotas turéty atlikti, kad atlikty uzduotj. )
1 Zingsnis 6 Zingsnis
2 Zingsnis 7 Zingsnis
3 Zingsnis 8 Zingsnis
4 Zingsnis 9 Zingsnis
5 Zingsnis 10 Zingsnis
\.

Pseudokodas yra
uzrasyti Zingsniai

jusy
ROBOTO KELIO DIAGRAMA planuojamam

kodui!

J

NubréZzkite marsruta, kuriuo vaZziuos jlsy robotas, kad uzbaigty uzduot;j.

Eikite j programg ir
pradékite nauja
projekta.
ISnagrinékite, kurie
kodavimo blokai
paskatins robotg
judéti, kaip planuota
kodavimo
Zingsniuose, kuriuos
paraséte auksciau.
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Tyrimai

Naudokite $j puslapj, norédami dokumentuoti tyrimus, kuriuos atliekate su projekto
problema ir sprendimu. Jei norite uzfiksuoti tyrimg, naudokite papildomus puslapius.

PROBLEMOS IR SPRENDIMO ANALIZE
Y Pagrindiniai

Cia jradykite svarbig informacija. klausimai:

Kokios informacijos
ieskote?

Ar  Sis  Saltinis  turi
informacijos, susijusios su
jasy projektu?

Ar galite naudoti jvairiy
tipy saltinius, pvz.,
Internety, knygas ir
ekspertus?

Ar tai geras ir tikslus
informacijos Saltinis?

Si puslapj
uzpildysite
7-8 pamokose.

- J

SALTINIAI

UzZrasSykite, kur gavote savo informacijg ir detales, pvz., Pavadinimg, autoriy ir svetaine.
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Projekto plétra

Naudokite $j puslapj, kad sukurtuméte savo projekto sprendimg ir procesg, kurj
naudojate sprendimui sukurti.

PIESINYS
<

Nupieskite savo sprendimg ir pazymékite jo dalis.

-

APIBUDINIMAS
N

Paaiskinkite savo sprendima ir apibldinkite, kaip jis iSsprendZia problema.

- -

Sj puslapj

PROCESAS UiP”dVSitF 8
pamokoje.

Apibadinkite procesg, kurio laikétés kurdami savo sprendima.
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Vadovaujamoji Misija

Bati aktyviam ir kartu Zaisti yra labai smagu. Mes galime
padéti Zmonéms buti aktyviems kurdami Zaidimus ir
uzsiémimus, kuriuos gali zaisti visi. ,Zolés riedulys yra
puikus pavyzdys, ir tai yra viena i$ varzybiniy sporto Saky
olimpinése Zaidynése.

Kaip ir visi ,FIRST® LEGO® League” varzyby lauko uzduoties
modeliai, ,Mission 8“ (M08) modeliai ,Zolés riedulys” gali
jkvépti jus galvoti apie savo inovacijy projekto sprendima.

Norédami padéti jums suZinoti apie spalvy jutiklio
naudojima kilimo linijoms sekti, mes suklréme
vadovaujama misijos pamokg. Turite perskaityti 5 pamokg
11 puslapyje. Tai nukreips jus j ,SPIKE ™ Prime“ arba ,LEGO
MINDSTORMS® Education EV3“ klasés programa.

m2aidimo kubeliai (1 maielis) Zolés riedulys (5 maitelis) Zolés riedulys ,ranka ir rémelis“ (5 maigelis)

§j zaidima galima Zaisti bet kur, kur galima nupiesti taikinj ant Zemés. Paleidimo priemoné sukurta tam, kad bty
lengva Zaisti bet kam.

Programoje jus galésite:

¢ Redaguoti robotg, prie kurio dirbote.

e Sukurti specialy priedg, kuris padés jums iSspresti uzduot;.

¢ Paleisti robotg tinkamoje padétyje, paleidimo srityje.

e Atsisiysti Sig uzduotj jgyvendinancig programa.

¢ Paleisti robotg ir stebéti, kaip jis baigé misijg ir pelné taskus.
e Pritaikyti linijos sekimo galimybe.

* Pagalvoti, kaip jtraukti ,Zolés riedulio” uzduotj j savo 2.5
minutés roboty Zaidimo etapa.
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Karjeros galimybeés

Jay Flores
Pasaulinis STEM Ambasadorius

Kur dirbu: ,,Rockwell Automation”

Mano pirmasis rysys su LEGO: padéjau suplanuoti
PIRMASIAS robotikos varzybas ir padéjau sukurti
PIRMASIAS strategijas, kaip pasiekti daugiau vaiky.

Jdoms faktai apie mane: dalyvavau dvejose sporto
varzyby TV laidose: Exatlon Estados Unidos Telemundo
(2019) ir BattleFrog League Championship ESPN (2016).

Mano STEM superherojus: ,FIRST’ LEGO® League”
studentai, sprendzZiantys tikras problemas savo
bendruomenéje.

Patarimas komandoms: sugalvokite pokycius, kuriuos
norite pamatyti pasaulyje!

Javion Mosley
Vyresnysis Mechanikos inZinierius

Kur dirbu: Rockwell Automation

Mano pirmasis rysys su LEGO: , Riverside Robotigers
2830“ mentorius, PIRMASIS absolventas.

Jdomiis faktai apie mane: man patinka daug keliauti ir
patirti kuo daugiau naujy dalyky. Taip pat buvau
,Rockwell Automation” praktikantas Kinijoje.

Mano STEM superherojus: Broliai Raitai (angl. Wilbur
and Orville Wright), as Zaviuosi jy skrydZiu.

Patarimas komandoms: PIRMIAUSIA tai yra puiki proga
Zengti pirmuosius inZinerijos Zingsnius. Laikykite tai savo
ateities elementy dalimi, nes Siandien atlikti veiksmai
paveiks jasy rytojaus rezultatus.
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Leanne Cushing
Mechanikos inZinieré

Kur dirbu: ,,Bellwether Coffee”

Mano pirmasis rysys su LEGO: Dalyvavau PIRMAJAME
robotikos konkurse vidurinéje mokykloje ir padedama savo
mentoriy supratau, kad mechaninis dizainas yra vienintelis
dalykas, kuris man sekasi ir a§ mégstu daryti.

Jdomis faktai apie mane: DidZigjg dalj savo laisvalaikio
skiriu ,,Battlebots” ir mano komandai ,,Valkyrie“, kur
projektuojame, statome ir konkuruojame su ,,Discovery
Channel“ su savo 113.4 kg (angl. 250 Ib) svorio robotu.

Mano STEM superherojus: Bill'as Nye'as uz meile linksminti
kartu su meile inZinerijai ir mokymui. Jis man parodé, kad tu
gali bati linksmas, socialus ir protingas. Jis maitino daug
mano smalsumo ir tiek daug iSmokeé, kai buvau maza.

Patarimas komandoms: Aistra néra tobulybé. Bikite
meégstamiausia savo versija; neleiskite kitiems Zmonéms
pasakyti, kuo bti ar kg tu gali ar negali padaryti.
Nejkalbinékite saves bandydami kg nors naujo. Blogiausiu
atveju turite naujg nuomone ar istorijg, kuria galésite
pasidalinti.

Pedro Alejandro Yang
Vadybininkas

Kur dirbu: ,LEGO’ Education” | ——

Mano pirmasis rysys su LEGO: AS dirbu ,,LEGO Education”
varzyby komandoje, o mes esame ,FIRST” strateginis
partneris.

Jdomiis faktai apie mane: AS ZaidZiau badmintong 2004
m. Vasaros olimpinése Zaidynése. Mano hobis yra gaminti
patiekalus i$ recepty, kuriuos garsus viréjai paskelbia
,YouTube”.

Mano STEM superherojus: Woodie's Flowers'as. Nors jis
buvo STEM advokatas, jis taip pat pripazino Zmogaus
empatijos faktoriy, kad Zmonéms pasisekty, ir taip iSrado
tai, kg Siandien Zinome savo PIRMOSIOS ,LEGO* lygos
bendruomenéje, kaip ,,PAGARBUS PROFESIONALUMAS®”.

Patarimas komandoms: Svarbu ne tik laiméjimas, bet ir
jasy kelionéje jgytos Zinios ir pazinti nauji draugai.
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Visur aplink mus yra galimybiy Zaisti ir bati aktyviems - nuo atviry parky iki
cementiniy aiksteliy, taip pat, misy klasése ir net tada, kai laukiame eiléje.
Taciau vis daugiau Zmoniy néra pakankamai aktyvis.

Ant parko

suoliuko
Kaip ir kur galime
padéti Zmonéms
bati
aktyvesniems?

Taigi, kaip mes iSspresime
Siuos is80kius?

yra labai smagu. Tu esi kdrybingas, kai

nori Zaisti ir batent Sis karybiskumas -
tavo kirybiskumas - gali padéti
motyvuoti mus bati aktyvesnius!

Paklauskime
pazjstamy Zmoniy!

LEGO, ,LEGO* logotipas ir ,Minifigure” yra ,LEGO Group*“ prekés zenklai. © 2020 ,LEGO Group®.
FIRST® yra registruotas mokslo ir technologijy jkvépimo ir pripazinimo (FIRST) prekés zenklas.
,LEGO®" yra registruotas ,LEGO Group“ prekés Zenklas.

,FIRST® LEGO® League® ir ,RePLAYSM* yra bendrai valdomi ,FIRST* ir LEGO Group® prekiy Zenklai.
© ,2020 FIRST" ir ,LEGO Group*. Visos teisés saugomos. 30082002 V1
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