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Vadovo pagrindai

Kaip naudoti §j vadova? Turimi istekliai

12 aprasyty uzsiémimy suteikia komandai galimybe Daugiau informacijos galite rasti www.simpo.lt
naudotis FIRST® LEGO® League Explore patirtimi. puslapyje, First varzybos skiltyje.

Kiekvienos sesijos planas truks 60 minuciy, taciau galite Galite mus sekti ir stebéti socialiniuose tinkluose.
tai pakoreguoti, kad atitikty jasy jgyvendinimo poreikius. Daugiau informacijos angly kalba:

Jasy vaidmuo kiekvieno uzsiémimo metu yra vadovauti www.firstlegoleague.org

jzangai ir palengvinti grupés ir komandos veikla.

Darbas komandoje ir grupése

Daugumoje uzsiémimy komanda yra suskirstyta j dvi
grupes: Majos grupé ir Marko grupé. Komanda kartu
sukurs modelj ir plakata.

Jei vienu metu dirbate su daugiau nei viena komanda,
jsitikinkite, kad turite visas priemones, iSvardytas 4
puslapyje, skirtas kiekvienai komandai. Kiekvienoje
komandoje turéty biti ne daugiau kaip Sesi mokiniai.
Organizavimo patarimy ieskokite 7 puslapyje.

education.lego.com/en-us/support  Tel.nr.:(800) 422-5346
simpo.lt Tel. nr.: +370 698 36 895

LEGO pagalba

firstlegoleague.org/firstinspires.org/robotics/fll

Pagrindinés svetainés
http://simpo.lt/It/content/14-first-varzybos

Komandos istekliai firstinspires.org/resource-library/fll/explore/team-management-resources

fllexplore @firstinspires.org

Bendrieji klausimai : : -
simpo@balticorbis.lt

Teisingumas, jvairové

ir jtraukimas firstinspires.org/about/diversityinclusion

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

LEGO Education mokytojy

. community.lego.education.com
bendruomené
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Ko reikia komandai?

LEGO’ Education WeDo 2.0 rinkinys

PLAYMAKERS®M Explore rinkinys

Jasy komandai reikés suderinamo ,,Bluetooth” jrenginio,
pvz., NeSiojamojo kompiuterio, plansetinio kompiuterio

ISmanusis jrenginys

ar kompiuterio. Norédami perzilréti sistemos
reikalavimus ir atsisiysti programine jranga,
apsilankykite legoeducation.com/downloads.

Plakato karimo reikmenys

Kiekvienai komandai reikés didelés plakato lentos ir
jvairiy meno reikmeny bei medziagy, kad jie galéty
sukurti savo komandos plakatg 10-11 uzsiémimy metu.

Kiekviena komanda turi turéti po vieng PLAYMAKERS®*™ Explore rinkinj. Palikite LEGO® elementus savo plastikiniuose
maiseliuose iki kol jy prireiks uzsiémimy metu.

Sirdies Zzaidimas

Bégimo takelis

Variklio ir

stebulés

Prototipy detalés

konstrukcija

Marko grupé: 5

Komandos susitikimy vadovas | Jvadas

Pakelis 1 2 3
Knyga 1 2 2
Karimo sesija Majos grupeé: 2 Majos grupeé: 3 Komandos: 8 Jie naudojami 2-7 sesijy metu
Marko grupé: 6

sukurti projektavimo uzdaviniy
sprendimus.

Komanda naudos Siuos elementus
(kartu su viena sudétinio
komponavimo dalimi) sukurti
komandos modelj 8-9 sesijose.
Pateiktos SeSios pagrindo plokstés.
Jas galima panaudoti kiekvienam
mokiniui kuriant savo idéjas arba jas
galima sujungti kuriant komandinj
statinj.



http://legoeducation.com/downloads

] Ve

Kaip naudotis inzinieriaus uzrasais?

Atidziai perskaitykite visg inZinieriaus uzrasy knugute. Kiekvienas komandos narys turi turéti po vieng knygute. Joje yra
visa komandai reikalinga informacija ir nuorodos, kaip jveikti sesijas. Siame vadove pateikti patarimai nurodo, kaip atlikti
kiekvieng sesija.

Jvadiniai puslapiai

Team Journey
- Explore the challend® ° SVe|k| atVka'
.ﬁ*‘ ‘% ---------- : iz ‘ e Komandos kelioné
o = | e Pagrindinés vertybés
e Jkvépimo jrankiy rinkinys

CoreValues  camdinr
phay

Welcome!
-
g’ ey AN
2 e
g G
Team Members: V V 7
. : B cmvwwm“M
@ : S
Inspiration Toolkit
C.
: commut
PLH\‘MRKEHS
e
@ education
D<OFIRST
Find Your Projects

ing Block Descriptions

| Draw
| desig.m,":,:':"ﬂy lot

| prawyourpark
| designs here:

Papildomi puslapiai

Lean,
£830me Cushing
here,

Daug tuscios erdvés eskizams
Parko piesimo erdve

Klit¢iy ruozo pieSimo erdvé
Projekty programélé
Programavimo bloky aprasymas
Karjeros rysiai

[

Draw your obstacle cours
| Gsenesetwopsoes Sour raving.Lab<!
|

S
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Sesijy iSdéstymas

Pristatymas ir

AN

J

J

J L

J

J

J

J

J

J

Jvadas Grupés ir komandos susitvarkymas (15
(10 minuciy) uzduotys (35 minutés) minl},(':iq)
)
1Sesiia IEraskime Visos komandos: Visos komandos: Pristatvmas
. J Explore IsSiikis Build Models y
N
2 Sesija Treneris sako! \‘/'I.SO§ kovm.ar.\dos: Mar!(.o grupe: Pristatymas
J Sirdies Zaidimas Ausintuvas
) Marko grupé:
3 Sesija Eik ir Ziarek Majos grupe.: Begimo Judantis palydovas Pristatymas
J takelis
) . .
Majos grupé: Marko grupé:
4 Sesija Suvaidink tai J Modeliy sujungimas Robotas nipas Pristatymas
)
5 Sesii 5 B Majos grupeé: vMarko grupé: .
esija mogus robotas J Ausintuvas Sirdies Zaidimas Pristatymas
N ) .
.. ‘- Majos grupé: Marko grupé: .
6 Sesija Pasokime 5o . Pristatymas
! [ J Judantis palydovas Bégimo takelis Y
N
Marko grupé: Marko grupé:
7 Sesija Vaikas robotas g : Pristatymas
] ‘ J Robotas $nipas Modeliy sujungimas E
A -
. Visos komandos: Visos komandos: .
8 Sesija Itaka Koonoaane Variklio ir stebulés Pristatymas
J konstravimas
Bikime ) Visos komandos: Visos komandos:
9 Sesija . _ Komandos modelio Modelio Pristatymas
inovatyvus J . .
kidrimas programavimas
>
10 Sesija ' Buk-lme Visos kon_m.ndos: Visos kom_ar]dos: Pristatymas
jtraukiantys J Plano kirimas Plakato karimas
) Visos komandos:
.. Pirmyn komanda! ‘ Visos komandos: . .
11 Sesija 7baigi Pristatymas
] [ J Plakato kiirimas Plakato uzbaigimas [ y
) Visos komandos:
. L ’ Visos komandos:
12 Sesija Pasilinksminkime PasiruoSimas et Pristatymas
J pristatymui renginiui

J

N

Komandos susitikimy vadovas | Jvadas




Bendrieji organizavimo patarimai

TRENERIO PATARIMAI

Nustatykite savo tvarkarast]. Kaip daznai susitiksite
ir kiek laiko truks uzsiémimai? Kiek susitikimy
turesite iki oficialaus renginio?

Nustatykite komandos susitikimy gaires, procediras
ir elges;j.

Jsigilinkite j tai, kad komanda turéty dirbti dizigja
dalj darbo ir mokytis. JUs esate tam, kad
palengvintuméte jy kelione ir pasalintuméte visas
pagrindines kliGtis.

Sveskite nesekmes ir kiekvieng pasisekima, kad ir
koks mazas jis bebaty.

KOMANDOS VALDYMAS

Kai dirbate su Explore rinkiniu galite naudoti Siuos
vaidmenis:

o LEGO detaliy ieskotojas
o Konstruotojas
o Testuotojas

Kai dirbate su WeDo 2.0 rinkiniu galite naudoti Siuos
vaidmenis:

o LEGO detaliy ieskotojas
o Konstruotojas
o Programuotojas

Parlpinkite komandoms papildomo graduoto
piesimo popieriaus savo eskizams ir idéjoms
pavaizduoti.

InZinieriaus uzrasy knygutéje yra Sabloniniy lapy su
lapais tinkamais eskizams. Juos galima papildomai
atspausdinti ir pateikti komandom:s.

MOKYTOJO PATARIMAI

Jei Sig programg vykdote su mokiniy klase,
padalinkite juos j komandas po keturis.

Jei Sig programg vykdote pamoky metu, pritaikykite
uzsiémimus savo poreikiams.

Suklijuokite etiketes ir sunumeruokite LEGO®
rinkinius. Paskirkite kiekvienai komandai rinkinj
visam laikui.

Komandos turi pavadinti savo Smarthubs. Mokiniai
gali panaudoti juostas jy atpazinimui.

Jei ne visas komandos siunciate j oficialy renginj,
perzidrékite Mokykly renginiy gidg, kaip surengti
renginj savo komandoms.

MEDZIAGY VALDYMAS

LEGO Detalés

Rastoms LEGO detaléms skirkite puodelj. Vaikai,
kuriems triksta detaliy, visada galés Cia ieskoti
pamestos dalies.

Nepaleiskite komandos, kol neperzidreésite jy LEGO
rinkinio.

LEGO rinkinio dangtelis gali bati naudojamas kaip
padéklas, kad detalés nepasimesty.

Nebaigtus statinius ir kitus sukonstruoty daliy
gabalus laikykite plastikiniuose maiseliuose.
Paskirkite vietg rinkiniy laikymui.

PLAYMAKERS*M




Pries sesij3...

D Jsitikinkite, kad turite Bluetooth jrenginj, kuriame
jdiegta WeDo 2.0 programélé arba programine
jranga.

[ ] 13pakuokite WeDo 2.0 rinkinj ir surdgiuokite LEGO®
elementus j dékla.

D Jsitikinkite, kad Smarthub jdétos baterijos.

D Susipazinkite su rinkinio elementais. Pradéje 2-7
sesijy uzduotis, pamatysite, kad kiekvienai grupei
reikia specialiai sunumeruoto pakelio ir knygos.

D Perskaitykite Ininieriaus uzrasus ir &j vadova, kad
geriau suprastumete ¢ia pateikta medziaga.

D Susipazinkite su Pagrindinémis vertybémis. Taiyra
esminis JUsy komandos pagrindas.

D perziarekite FIRST LEGO lygos Explore sezono
pristatomajj ir kitus vaizdo jradus, esandius FIRST
LEGO lygos YouTube kanale.

DPasvarstykite, galbut yra eksperty, kuriuos buty
galima pasikviesti | uzsiemimus, kad padéty
komandoms pasiruosti.

D pagalvokite, galbutyra galimybe apsilankyti
viedose vietose, kuriose vaikai galéty lengviau
jsivaizduoti erdves keitimo uzduotj?

Esate naujokai konstruojant ir programuojant?

Jseklirligzr'\and.a prig.é tai nesinaudojo WeDo 2.0, bty naudin
> prcl)zrzkn:lelf Ialkc;, kol jie susipaZins su rinkinio konstraviriau
avimu. Sidlomos veiklos, kuria
T P ! > k :
atlikti pries pradédama kitas sesijas: omanda galet
1. Jvadas ‘

2. Darbo pradzia: Svytinti sraige

Komandos susitikimy vadovas | Jvadas




Sesija 1

Rezultatai

e Visi mokiniai galés iSvardyti savo mégstamas
veiklas, kuriose jie juda, Zaidzia ir nupies kaip
jie tai daro.

e Visi komandos nariai galés nupiesti
meégstamos veiklos LEGO® modelj.

1. Jvadas:
Sesija 1: ISraskime

ISsami informacija apie
kiekvieng jvadine veikla
pateikiama 21-24
puslapiuose.

2. Explore rinkinyje yra
SeSios pagrindinés
plokstés. Duokite po
vieng kiekvienam
mokiniui.

Jgde’jimas padeda jasy
SirdZiai tapti sveikai ir
stipriai!

3. Pristatykite komandai
prototipy kdrimo
elementus (4
maiselis). Jie naudos
juos kurdami savo
modelius.
NEGALIMA atidaryti
kity maiseliy.

4. Parupinkite
papildomo piesimo
popieriaus, jei reikia,
kad komanda
nupiesty ir parasyty
savo idéjas.

Suraskite gy,
N plore rinkini
o PgIindo ploktes, " ™° PrOtotipy dalis ir

Dl§vardinkit -
R € lvairius bdys A
Megstate zaistj 5y kitaip jud'é';llnuos

Kur tau pat

nka Zajstj
2aidimus m aistiir b

: Gti i
égstate saistip aktyviam ?Kokius

i€mimg ir ny,

darote, Parodykite, kur esate

i » kaip sukyrg
ing.
D Sukurkite
plokstes.
[] Pasidalykite

Uméte $jos veiklos

Piesinio dizaj
nio dlzamq ant savo Pagrindo

Savo kom
ka sukarete, anda savo piesinjy jr tug, .

8 InZinieriays UZrasai [ Sesijos

pieskite®,

w v KOMANDA

Kai judi, Sirdies
ritmas padidgja,

Man patinkg
begioti suny
parke!

.
ee e,
.
®e
. .
LI R
L

7
Pagrindiniai klausimai
e Kaip jasy mégstama veikla padeda padidinti
Sirdies ritmg?
e Kur zZaidi mégstamg uzsiémimg?
. J

Rinkinio priezitra

o Pastatytus LEGO modelius reikéty iSardyti.
Prototipy detalés turéty buti sudétos atgal |
Explore déze arba j kitg konteinerj su
uzrasu ,Prototipy dalys®.

Sesijos
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Rezultatai

e Grupe galés sukurti Sirdies Zaidima. Jie gebés
sukurti Majos ir Marko Zaidimo sprendimg, kuris
pakels jy Sirdies ritma.

Jvadas:
e Grupe galés pastatyti ausinimo ventiliatoriy ir jj B _
uZprogramuoti. Jie galés sukurti naujg koda su Ses!J.a 2: Treneris sako!
pateiktais kodavimo blokais ir pritaikyti ausinimo Sesija 5: Zmogus robotas

ventiliatoriaus dizaing.

MAJOS Grypg

Vieta: tusgis erdve

MARKO GRupg

1. Grupei reikés 1 knygos
ir 1 maiselio, esancio
Explore rinkinyje.

Mes su Marku norime

lenktyniauti! Kai masy

Sirdies ritmas pakyla,
veéliava kyla!

2. Kiekvienai grupei

suteikiama vieta, kurig
galima naudoti kaip
Marko klausimo
sprendimo vieta.

Ar galite sukurti zaidima,
kurj galime Zaisti abu ir
kuris pakels Sirdies ritma?

w

Jei reikia, galite pateikti
papildoma popieriaus
lapg arba piesiniy
puslapiy kopijas, kurias
komanda galéty
naudoti.

o Raskite Explore rl'nkini

4. Tiek tusciajai aikstelei,

i i i [T Vykayi
ki .
tiek parkui yra skirtas e ot
. . . . irdies 3aiqj aVimo instr e
vienas visas pieSimo L Pasukite rankgne o, s e
- Stebekite, . -
o H H Pa ;. . » Kas atsitjj ol
vietos puslapis, kuris ookt g Marko Kausiomg .r,aUk'k,SSu velavar
i ; ) elyje jrasyi
bus naudojamas keliy B0tinai pagatyopirg . s
Pie nurog)
i Nupieski Vta grupe.
sesijy metu. o jskrre V0 Giaing 16y 1 s viety
e N a)
Karinige " ~Ukurtido kiR

5. Statybai turéty bati
naudojamas tik 4

maiselis. o
noriu Zaisti!
10 InZinieri Som
ni€riaus uzrasai | Sesijos
4 N\
Pagrindiniai klausimai
e Kaip galétuméte sukurti jdomy zaidima, kad e Kg norite, kad jusy kodas priversty modelj daryti?
Zmonés bty aktyvesni jisy bendruomenéje? e Kaip pakeitéte ausinimo ventiliatoriaus dizaing?

o Kokj sprendimg sukilréte, kad atsakytuméte j
Marko klausimg?

10 Komandos susitikimy vadovas | Sesijos




7 )
Rinkinio prieZilira
e Ausinimo ventiliatorius turéty bati iSardytas ir e Prototipy detalés turéty bati sudétos atgal
kartu su LEGO® elementais grazintas j WeDo 2.0 Explore déZe arba j kita konteinerj su uzrau
Einkinio déze. ,Prototipy dalys”.
o Sirdies Zaidimas tureéty likti surinktas, kad 4 ir 7
L sesijos metu bity sujungtas su bégimo takeliu. )

1. Pries Sig sesijg
jsitikinkite, kad j jrenginj
esate jkéle WeDo 2.0
programa.

2. Instrukcija, kaip
naudotis Jvado
projektais yra
InZinieriaus uzrasy 26
puslapyje.

3. Jei grupé turi mazai
laiko, jie gali jvykdyti tik
Jvado projektus.

4. |pratinkite komanda
kiekvienos sesijos
pabaigoje surasiuoti
WeDo 2.0 detales j
jiems skirtas vietas.

5. Programavimo blokai
sgmoningai dedami j
neteisinga seka. Cia
pateikiama pavyzdiné
seka.

Naudokite vy, inki
eDo 2.0 rinkinj jr irenginj. 2

D Atidarykite »WeDo 2,0« Programele,

' gali
e D veikite jvad Nl projekta: Coolmg fan. Zem au

v
savo koda
D ventiliatorjyj?
esanciame |, ji i
aukelyje atsakykite i Makso !

klausima.
e [] Pakeiskite sukurta koda! B
rg ite padidintj ventiliatoriays greitj? Ar ‘
galite Sustabdytj ventiliatoriq? . :

Pakeiski Sini
[:] kite auginimo ventiliatoriaygs konstrukcijq

Ar galite pakeisti Mentes
ventiliatoriq aukstesn;j?

DNupie§kite savo dizaing 30 puslapyje

? Padarytj :

Galite naudoti
toliau pateiktys
. ' . blokus!
D asidalykite tuo, kg Ppadaréte sy, komanda

Paai§kinkite, kaip

s

e Pavyzdiné seka
Siuos blokus, kad o)

Pakeistumeéte savo ( ’ II : l
Sukurtg koda! ‘b

PLAYMAKERSsy 11

7
Pristatymas
e Pakvieskite savo komanda, kad jie pasidalinty tuo, °
kg jie padareé sesijos metu.
e Leiskite grupei parodyti iSmoktus programavimo
jgudzius. Paprasykite jy paaiskinti, kaip jie pakeité
kodg ir dizaing.
.

Paprasykite grupés parodyti, kaip veikia Sirdies
Zaidimas. Paprasykite jy paaiskinti savo dizaing ir

Marko pateikto isStkio sprendimus.

PLAYMAKERS*M
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Sesijos 3ir6

e Grupe tureés pastatyti bégimo takelj. Jie galés
sukurti sprendimg skirtingoms Majos ir Marko
Zaidimy stoteléms.

Rezultatai

Jvadas:
e Grupé galés sukurti ir uZprogramuoti judantj - o
palydova. Jie galés sukurti nauja koda su pateiktais Sesija 3: Eik ir Ziorék
programavimo blokais ir pritaikyti judancio Sesija 6: Pasokime

palydovo dizaing.

MAJOS GRUPE

Vieta: tusgia erdvé

MARKO GRUPE

Vieta: parkas

1. Grupei reikeés 2
knygos ir 2 maiselio,
esanciy Explore

Mes su Marko kiekvienq
dieng laukiame egi
autobuso. Prie joyra weeme et
parkas ir tus¢ia aikstele,

rinkinyje. z
>
2. Galite patelktl jvairiq v:’:tfogsa;;?siﬁidomi?s o - b Rankeng¢le
veiklos Vietq’ Suproiektu:t?:ngl.larlr:tse S _?""'

Jvairias iaidimq vietas,
tokias kaip bégimo
takelis?

pavyzdziui, sporto
salé, parkas ar
Zaidimy aikstelé.

T —
&n""\"ﬂ.
\ S

3. Jkvépimo rinkinys,
esantis Inzinieriaus :
uzrasy 7 puslapyje, ‘ Lo,
yra puikus Saltinis .
realiems pavyzdziams Naudokite Explore rinin;. et
ridejoms. @ o,

kad padarytumete beégimo takelj.
D Pasukite rankengl,

4. Sukurtkite prototipus

e, kad Pajudétumete Zalig

volelj. Taj d . - . .
Marko pateikty pakeit udgty "4 KoM a1 galma
klausimy sprendimui. ] Padeite begimo takel o,

Pagalvokite apj
o0 Pie Marko klausimag .
rasykite savo o lausimg ir laukelyje

e[:] Batinaj Pagalvokite apie nurodyty grupes vietg

Nupieskite sayo dizaing 16 arba 17 puslapyje.
[] Noredami sukurti :

idom i .
‘ prototipy kriniys, o Mm% Naudokite
[] AS noriu

Pasidalinkj
alinkite tuo, kg Padaréte su komanda, Pasivaiksgiotil

12 IZinieriaus UZragaj | Sesijos

4 ™
Pagrindiniai klausimai
e Kuo bégimo takelis yra panasus j tikrg bégimg? e Ka norite, kad jusy kodas priversty modelj
o Kaip jusy sprendimas atsakys j Marko daryti?
klausimg? e Kaip pakeitéte judancio palydovo dizaing?
\ y,

12 Komandos susitikimy vadovas | Sesijos




e Palydova reikia iSardyti ir kartu su LEGO® °
elementais grazinti j WeDo 2.0 rinkinj.

e Bégimo takelis turéty likti surinktas 4 Majos
sesijai ir 7 Marko sesijai, kad jj baty galima
sujungti su Sirdies Zaidimu.

Rinkinio prieZilira
Prototipus reikéty iSardyti ir laikyti jiems skirtoje
vietoje.

J
MARKO GRuPpE MAJOS GRupg
. Grupé naudos jvairius
variklio programavimo
blokus nustatydama |
variklio sukimosi kryptj |
. N )
ir trukme. audokite WeDo 2.9 rinkinj jr irenginj o9
. R . L Atidarykte weo 2.0 programéle. .')
. Je'| 'gru.pell(;ru I'(SFE |a||:j0, S ;"e"ffteivadinj Projekta: Moving Satellite, /'\(rogzute'szszkum
. * alydovui
ga |.te vy ytl ti !Va (o] k':T;?mu;sanCIame laukelyje atsakykite j Makso \ palydovui?
projektus. [ Pakeiec
akeiskite sukurty koda!
. . - | Ar eali .
. Grupé turéty sukurti ir ; e A'ga'.'tesu'm palydova 10 sekundsiy>
uZradyti tinkama " galite pasukti palydova j kitg A
programavimo bIOkLl : [] akeiskite judancio palydovo konstrukcija,
el | Ar galite pakeisti
| palyd
S(.eka .prles pradgdant | ° Padaryti didosnt? ydovo forma?
dirbti programoje. |
G'alite naudot;
. . L - toliau patejkt
. Jpratinkite komanda S:”p'“k'te”"" dizaing 30 pusiapyje, blokus!
. . .. asidalyki .
kiekvienos sesijos sidalykite tuo, kg padarete 5, komanda,
pabaigoje surasiuoti
WeDo 2.0 detales j jiems
skirtas vietas.
. Programavimo blokai
sgmoningai dedami j
neteisingg seka. Cia
pateikiama pavyzdiné
Paaigkinkit , kail N
seka. ot el
pakeistuméte savlo
sukurtg kodg!
PLAYMAKERS™ 15
N
Pristatymas
e Pakvieskite savo komanda, kad jie pasidalinty tuo e Paprasykite grupés parodyti, kaip veikia bégimo
ka jie padaré sesijos metu. takelis. Paprasykite jy paaiskinti savo dizaing ir
e Leiskite grupei parodyti iSmoktus programavimo Marko pateikto i$étkio sprendimus.
jgudzius. Paprasykite jy paaiskinti, kaip jie pakeité
kodg ir dizaing.
J

PLAYMAKERS*M 13




Sesijos 4ir7

e Grupe tureés sujungti Sirdies Zaidimg ir bégimo takelj.
Jie galés sukurti Majos ir Marko uzduoties
sprendima. Jvadas:

e Grupe galés sukurti Snipg robotg ir jj uzprogramuoti.
Jie galés sukurti naujg kodg su pateiktais
programavimo blokais ir pritaikyti $nipo roboto Sesija 7: Vaikas robotas

Rezultatai

Sesija 4: Suvaidink tai

dizaina.

MAJOS GRupg

Mark rupé

Vieta: tugg. . 4 (]
uscia erdve Vieta: parRas

Sesija 4

1. Grupei prireiks surinkto
Sirdies zaidimo ir bégimo
takelio. Jei Sie statiniai
buvo iSardyti, teks jas dar
kartg surinkti.

Mis norime lenktyniauti! AS
v'vafluosiu dviragiu. Kaj mas
Sirdies ritmas padideéja, ve'!ial\ja

kyla Sirdies Zaidime!

Kombinuotas
Ar galite Nutiest; Statinys
mums kelig, kuriame

galétume

lenktyniauti, kad

padidintume Sirdies
itmg?
.

2. Grupei reikés 2 knygos,
esancios Explore
rinkinyje. Surinkimui
nereikés jokiy papildomy
detaliy.

Rankenéla

3. Tikslas yra tas, kad grupé
pagalvoty, ar jy statinys
yra prieinamas tiek su
dvira€iu, tiek su Naudokite Explore rinkin; © TS R IDEjOS

nejgaliojo veziméliu. o [ surinkite Sirdies 3aig:

[ sekite 2 knygos ko
p Y nstravimo instrykcij
. . . SujuNgtumete Sirdies i - UKCijas, kad
4. Grupe turi sukurti e sirdies Zaidimg jr begimo take;,

Pasukite rankengle

prototipus Marko Véliava juda? ant bégimo takelio, Kaip
uZdaviniui iSspresti. | e DDI:?:LZ'(;;ZTLZE?‘(" Klausima ir laukelyje
Batinaj ; .
5. Dviratis ir nejgaliojo L] Nupies;;zg:a’::'::a?:;elr;u:;y?7g:;és o
. v . v o o A apyje.
vézimélis yra 4 maiselyje D;:,Z’;Z‘:;T{';;‘::ﬁgdomqsprendima, naudzj,:te

ir su jais galima fiziskai
iSbandyti ar statinys
tinkamas dviraciui ir
nejgaliojo veziméliui.

Pasidalini:
D asidalinkite tuo, kg padaréte s komanda

Isitikinkite, kaq
jusy kelias
Pritaikytas Majos
ir Marko ratams|

14

InZinieriays uZrasaj | Sesijos

4 N\
Pagrindiniai klausimai
e Kokias vietas galétumeéte sukurti, kad galétumeéte e Kg norite, kad jusy kodas priversty modelj
Zaisti savo vietos bendruomenéje? daryti?
e Kaip jsitikinti, kad jasy kelias yra prieinamas ir e Kaip pakeitéte Snipo roboto dizaing?
tinkamas visiems?
. J
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4 D
Rinkinio priezitira
1 Snipa robotg reikia iardyti ir LEGO® I Kiekvieno statinio detalés turi biti sudétos |
elementus sudéti atgal j WeDo 2.0 jiems skirtus maiSelius. Po 7 sesijos statinys
rinkinj. gali likti surinktas.
I 4 Sesijos pabaigoje bégimo takelis ir I Sukurti prototipai turéty bati iSardyti ir sudéti
Sirdies Zzaidimas turéty bati iSardyti. j ju laikymo vietas.
\ y,

1. Komanda mokysis
apie judesio ir garso
jutikliy programavima.

N ;  PSIGS d oy
2. Jei grupei triksta audokite WeDo 2.0 rinkinj ir jrengin, e
laiko, gallFe jvykdyti tik T HGRHBUS =852 wn a1
Jvado projektus. UOSIVS W15 L2281 1 5py Robor,
SV SAIYOIFYS 85 a2 »
P . akla2 (il ! DIiS y1 i)
3. Grupé turéty sukurti ir A {2l L8 it
S ik s SIaS awodn 284 of2 |
uzra8yti tinkamg
programavimo bloky Ar galite jrasyti garsg?
seka pries pradedant og galite judéjima aptikti naujy gy
dirbti programoje. EHSEULS Oyz v2ote Yoy

f\r g.alite priversti savo Snipo robotg
4. |pratinkite komanda ‘D"izzizoA;??"tﬁ pakeitijo forma?
kiekvienos sesijos Dtl-mﬁl-f;vz;fﬂz Rm.Ay? o it
pabaigoje surasiuoti WEEL WD UFRIATES a2 1yes
WeDo 2.0 detales |
jilems skirtas vietas.

5. Programavimo blokai
sgmoningai dedami j
neteisingg sekg. Cia
pateikiama pavyzdiné

seka.
Sy © voeiRyT sy
Of2dzal IR - <
LI S1aldry 1S a1-g2 [
adain 2Ry
trarvoe
4 )
o 5 o 5 ) Pristatymas
1 tIAISAYS g2 12 yROL TR 48 LRIyl (o2 1 t-L0-0RTAIS F0dLiTa LMiZR&dE UHL ESII-
NS UIRIT aSaie2a Y'Sude , sujungtas statinyst tHLII-08T10S 2 L0y
T [SI&VS FuelaSh LRl 10Y 21 ldza LN2IN-Y 1-01Y 2 al-92 RITHyN 1 a2 LIiSI 2 100n 2
13NROIGE EI-INIGRIGS 2 IO 1L 1S UM SIGT ALNSYRIY
12RN 1 RiTI-yno
\ J

t[!. alyow{ta 15



Sesijos 8ir9

e Komanda galés uzbaigti sukurtg konstrukcijg ir
uzprogramuoti jos véliava.

e Komanda galés nupiesti savo kliti¢iy ruozo dizaing
ir pazymeéti jo dalis.

e Komanda galés sukurti savo kliti¢iy ruozo model;. Sesija 8: Jtaka

Rezultatai

Jvadas:

Sesija 9: Bukime inovatyvis

VISOs ko
MANDOS | Ar jiisy

komanda gaji
valdyti bendrg
konstrukcija?

1. Visos komandos dirbs
kartu Siuose
uzsiémimuose.
Suskirstykite mokinius j Kombinuotas
dvi grupes, kad statinys
atliktuméte uzduotis.

Ar jasy komanda gali
suprogramuotj jasy
bendra konstrukeija?

Variklio ir stebule
konstrukcija

2. UZduotys nurodytos
Siame puslapyje turéty
bati atliktos per 30
minuciy 8 sesijos metu.
Likes laikas 8 ir 9 sesijos
metu yra skirtas ° Naudokite wepo 2.0 rinkinj ir irenginj

o, [rates Naudokr. o

komandos modeliui O aleiskite WeDo 2.0 programel udokite Explore ir wepg » Orinkiniy
R Naudokite semi o ’ [ iaikorins ’ &

kurti. % ., “SMiau esancius blokys, k . Laikykités 2 knygoje ikty i .
@ eltuméte Véliava j Sirdies Zaidimo ;fg:“kurtumete ko SukonstrUOtumégte] V::l:;l;krwtlftrumm' kad
Dirbkite kq - P Stebule,
omandoje ir syraskite $iu problemy SR Sukonstruokite bendrg be,
imus!

gimo takelj ir Sirdies Zaidimq
tebules konstrukcija

3. Komandai reikés 2

Prijunkite jj sy variklio ir s

knygos ir 3 maiselio . Pakelkite val:
ygv- ’ Prai:;e'lkk"te veliava ir vél jq ik galo p leiski
esanciy Explore Veliay e Bars] reiSkiant], kad uzduoe. e
rinkinyje V2 Yra pakelta iki pat virgays, " 2HiKt2, kai
. ) Dirbkit,
koma"d(’;:kad
. atliktume
4. Komandos pritaikys i duntel,
programavimo jgidZzius,
kuriuos jgijo 2 - 7 sesijy Salite naudo siuos
metu. ok kurcamisavo

Naujg koda!
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4 N\ 4
Pagrindiniai klausimai Rinkinio prieZilira
e Kokios stipriosios is silpnosios JUsy dizaino pusés? e Nuo Sios sesijos surinktas
Gl L modelis negali bati iSardytas
e Apibidinkite modelio kiirimo procesa. . g . Y
iki pat renginio.

e Kaip manote, kuri Jisy komandos modelio dalis yra svarbiausia?
. J .
1. Explore rinkinyje yra

VISOS KOMANDOs  Ar galite suprojektuot;

SesSios pagrindo
plokstés. Kiekvienas
komandos narys galéty

Naudokite Ex, i
. Vs ¢ C plore ir w, inkini
pastatvtl o klluc]q kombmuotq statinj ir jr:r,:g?n?o ST
ruo¥o dalj.
! S Pagalvokite apie klausimuys, A
Visi karty aptarkite idejas ki s,
| ! jas klekvienam klausimyi idomiy P

. " L ’ g '
Koma ndos mOdells | Zemlalf rasite reikiamy daliy sarasy. S ku‘:i'e g mus,:
ke retq ¢ I ptl o IO . | l Nubralzykite Kliagiy ruozo dizaing 20-37 : o o

Puslapiuose, Pazy

kliagiy ruozg, kuriame
galétume Zaisti, jr

Ppastatyti jj kaip savo

komandos modelj?

bati lengvai ir vietas, kurgalimr:e;:;tt?t‘gi?assrjgj:::mas dalis - Sel Tt

pernesamas. l

Komandos savo ! Z;,‘,‘f,‘fnk"‘::;ga’;:az:s

modeliui gali panaudoti | REEEETI . "'E"‘;J';"j;ggtq,o

papildomus LEGO®

blokelius, figiréles, |

pagrindo plokstes ir kt. :

NEGALIMA naudoti Klijy, L Komandos modense

daZy ar kity meno | ..

reikmeny. | te. Porkas Tuitiaerdve  pagirigire
| vietg

Reikalin.ng dalys:
Komanda gali 3 [Clobjektas turi by
motorizuoti arba : e E“Lké’gé‘é“kifiéé,ﬂk
naudoti $vaistiklj Sirdies [ . '
Zaidime. Bégimo takelio [
naudojimas néra s ..
privalomas. 3 ..

D Itraukite vien,

3
* kombinuoto D
statinio dalj,

Komanda gali vél
panaudoti 8 sesijos
metu sukurtg kodg arba
motorizuoti ir
suprogramuoti modelj i$
naujo.

. - o ® . .
¢ Motorizuoty Naudokite  (ggq g
-. dalj. Education WeDo ‘.
20 Programavimy;, N
. .

Itraukite vieng D

.

PLAYMAKERSsM

7
Pristatymas
e Pakvieskite savo komanda pasidalinti tuo kg jie e Paprasykite komandy perzitréti reikalaujamy
padaré sesijos metu. daliy sgrasg ir parodyti jas komandos modelyje.
e 8 sesija: paprasykite komandos paaiskinti
kiekvienam iSstkiui sukurtg kodg ir pademonstruoti
kaip tai veikia. Jie galéty pasidalinti, kokia pazanga
L padaryta su komandos modeliu.

PLAYMAKERS*M
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Sesijos 10ir11

Komanda turés sukurti plang, kg jtrauks j savo

komandos plakatg.
Komanda turés sukurti savo komandos plakata.

Rezultatai

1. Turésite parupinti
didele plakato lentg ir
jvairius meno reikmenis.
Puikiai tinka A2 lapas.

lapg ir meno
reikmenis,

A .
D Ptarkite, ka Pavaizduosite savo

2. Tikslas yra tai, kad ; fical
komanda pati sukurty f
plakata. Galite juos
palaikyti ir pateikti
jzvalgy.

kaip komans

3. Mokiniams yra
pateikiamos pavyzdinés
plakaty temos. Jie gali
pasirinkti ir jtraukti kg
tik nori!

4. Galite pateikti
komandoms papildomy
popieriaus lapy, kad
komandos galéty
nupiesti ir paradyti savo |
idéjas plakatui. ‘

22 Ininjeri
NZinierjays UZragaj | Sesijos

Sesijos ]-Oir 11

N o
c audokite didelio formato Popieria
us

D
Kitg puslapj Naudokite kaip savo déjy juodr,
J
Kurkite savo p akaty karty dirbdamj

VISOs komanpog
|

Jvadas:
Sesija 10: Bukime jtraukiantys
Sesija 11: Pirmyn komanda!

Sukurkite komandos
p!akata, kuriame |
pasndalintuméte tuo,
ko iSmokote per ’
PLAYMAKERS""’.’ |
Agibﬁdinkite kaip
JUsy komandaj
sekésij Siy sesijy |
metu.

Plakate galite
Naudoti sodjys
piesinius jr ’
Nuotraukas,

9 Paragy
€my pavyz

* Tyringjimas
* Dalinimasis

.
.
.

Pagrindiniai klausimai
e Kokius skirtingus i$stkius nagrinéjote?
e Kg suklréte ir pastatéte?

Rinkinio prieZitura
Jsitikinkite, kad turite saugig vietg
plakatui laikyti, ypac jei jam dar reikia
isdziati.
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Sesija 12

Rezultatai

e Komanda turés apsvarstyti savo PLAYMAKERS*™

patirtj.
e Komanda turés sukurti plang, kuo jie pasidalins savo lvadas:
paskutiniame renginyje ir kaip tai pristatys. Sesija 12:

Pasilinksminkime

VISOS KOMANDOS Jau beveik laikas
Jasy renginiuil yra
daugybe bady
e . .. pasidalinti tuo, ko
1. Perzilrékite vertinimo iSmokote,
lapo klausimus, kad .
p - 5 - ’ Irasykite
pasiruostumete "(Vaudokite savo sukurtgy
renginiui omandos modelj ir plakata, Galétuméte sudalyvauti
. ZRSf LEGO® Lygos Explore LI 5
Pakalbeki o " nginyje. Pakvieski |
o . ot . s S
2. ] kiekvieng $io puslapio renginyjel i rengin ar paroda, J pfrfrau
klausima atsakyti [ ]Upildyiite ita pusiap; kag ’ 3
Pasiruostumete savo renginiui. { “

n_erelkla. lie tllf .pade.da Pertireite perios apg s cove
Jasy komandai jaustis {enerit:
pasirengusiems

renginiui.

. . | S Kbk
3. Jei nedalyvaujate ‘ : K:ﬁifﬁg
oficialiame festivalyje, |
vis tiek galite organizuoti e Iprastai renginyje :

savo festivalj arba
surengti neformaly

Nesvarbu, kaip
Svenciate,
linksminkites!

Pavaizduosime

savo komandos AS aprasysiu

.. A3 Paaiskinsiu WeDo 2.0 A3 gali i kel
. » e 4 galiu aptarti loneg per komandos modelj i
renginj. t’:j:lia‘ysm k;:dq ir kaip jis veikia kokias pagrindines veiklas. Kliagiy ruozo daeﬁls'r
, ka mes omandos modelj. vert: ; ’
Etyreme. elj ybes naudojome

atlikdami veiklas,

4. Galite pateikti
komandoms papildomy
popieriaus lapy, kad
komandos galéty
parasyti, kuo jie
planuoja dalytis savo

renginyje.
24 InZinieriaus uZrasai | Sesijos
( N\ 4 )
Pagrindiniai klausimai Rinkinio prieZiura
e Ar galite paaiskinti koda, kurj suklréte savo e Jsitikinkite, kad komandos modelis ir
motorinei daliai? plakatas yra saugiai ir paruosti gabenti j

e Kaip jisy komandos modelis susijes su isstkiu? renginj.

. J . J

PLAYMAKERS*M




Pasiruoskite renginiui!

Pagrindinis renginio tikslas yra, kad komanda
linksmintusi ir pajusty, kad jy darbas yra
vertinamas.

Priminkite mokiniams, kad renginys taip pat yra
mokymosi patirtis ir tikslas yra smagiai praleisti

laika!

uti su kitomis komandomis

[ | Paraginkite juos bendra
dalyty tuo, ko imoko, ir

ir mokiniais, kad jie pasi
palaikyty vienas kita.

[ ] Nustatykite, kokio tipo renginyje dalyvaujate ir kas

yra jusy renginio organizatorius.

D Jei jsigijote klasés ar mokyklos paketa, uz renginj
atsakysite jus. |§samesnés informacijos ieskokite
Mokykly renginiy gide!

DPatikrinkite informacija ir reikalavimus renginiui,
kuriame lankotés. Jie gali skirtis priklausomai nuo

renginio tipo, kuriame planuojate dalyvauti.

DPapraéykite komandos nariy paruosti kontrolinj
sgrasg reikalingy medziagu renginiui ir kur tai bus

saugoma.

D Perziarekite laikg ir vietg, kur susitinkate del
renginio, ir Kiek laiko tikimasi tai truks - pasidalykite

tuo su tévais. Paraginkite tévus dalyvauti, jei tai
jmanoma.

Renginiai baigti ir viskas atlikta?

Cia yra keletas i ip uzbaigti
patarimuy, kaip uzbaigti paskutinj renginj, kuriame dalyvaus jusy k d
omanda:

e ISvalykite ir iSardykite komandos m j- Isi
. . delj. Jsitikinki isi
o e 'dos 1 odelj. Jsitikinkite, kad visi WeD i inkinyj
: NusprQSki:eoIEtedWeD.o 2.0 rinkinj, kad jsitikintuméte, jog visos de?a?é(s) sleme'ntal'yra rnidme.
Lo e, g daryti su Explore rinkinio elementais ovietole
uokite laiko komandai apmastyti savo patirtj .
e Surenkite komandos Svente! !
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Jvado veiklos

Sios jvadinés veiklos apima FIRST® pagrindines vertybes.

ISraskime

e Komandai perskaitykite iSradimo apibrézima.

e Pakalbékite apie tai, kas yra iSradimas. Paprasykite
komandos pateikti Sios pagrindinés vertybés
pavyzdZiy.

e UZveskite diskusija apie tai, kaip jusy komanda
galéty iSmokti naujy jgtdziy ir sugalvoti naujy
idéjy.

e Kiekvienas mokinys savo InZinieriaus uZrasy
puslapyje Pagrindinés vertybés turi nupiesti
paveikslélj, kuriame pavaizduotas iSradimo
pavyzdys.

Bukime jnovatyvis

e Perskaitykite komandai jnovatyvumo apibrézima.

e Pakalbékite apie tai, kas yra naujovés. Paprasykite
komandos pateikti Sios pagrindinés vertybés
pavyzdziy.

e UzZveskite diskusijg apie tai, kaip pasireiské
komandy novatoriskumas.

e Kiekvienas mokinys savo InZinieriaus uzrasy
puslapyje Pagrindinés vertybés turi nupiesti
paveikslélj, kuriame pavaizduotas naujoviy
pavyzdys.

Jtaka

e Perskaitykite komandai jtakos apibrézima.

e Kalbékite apie tai, kokia gali bati jtaka.
Paprasykite komandos pateikti Sios pagrindinés
vertybés pavyzdziy.

e UzZveskite diskusijg apie tai, kaip jisy komanda
gali paveikti kitus ir jy bendruomene.

e Kiekvienas mokinys savo InzZinieriaus uzrasy
puslapyje Pagrindinés vertybés turi nupiesti
paveikslélj, kuriame pavaizduotas jtakos
pavyzdys.
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Jvado veiklos

Sios jvadinés veiklos apima FIRST® pagrindines vertybes.

Bukime jtraukiantys

Perskaitykite komandai jtraukimo apibrézima.
Kalbékite apie tai, koks gali bati jtraukimas.
Paprasykite komandos pateikti Sios pagrindinés
vertybés pavyzdziy.

e UZveskite diskusija apie tai, kaip jusy komanda
gali uztikrinti, kad visi jaustysi gerbiami ir
jtraukti.

e Kiekvienas mokinys savo InZinieriaus uZrasy
puslapyje Pagrindinés vertybés turi nupiesti
paveikslélj, kuriame pavaizduotas jtraukimo
pavyzdys.

(

Pirmyn komanda!

e Perskaitykite komandai komandinio darbo
apibrézima.

e Kalbékite apie tai, kas yra komandinis darbas.
Paprasykite komandos pateikti Sios pagrindinés
vertybés pavyzdziy.

e UZveskite diskusijg apie tai, kaip jisy komanda
iSmoko dirbti kartu.

e Kiekvienas mokinys savo InZinieriaus uZrasy
puslapyje Pagrindinés vertybés turi nupiesti
paveikslélj, kuriame pavaizduotas komandinio
darbo pavyzdys.

Pasilinksminkime

e Perskaitykite komandai linksmybiy apibrézima.

e Kalbékite apie tai, kas yra smagu. Paprasykite
komandos pateikti Sios pagrindinés vertybés
pavyzdziy.

e UzZveskite diskusijg apie tai, kaip jasy komanda
linksminosi.

e Kiekvienas mokinys savo Inzinieriaus uzrasy
puslapyje Pagrindinés vertybés turi nupiesti
paveikslélj, kuriame pavaizduotas linksmybiy
pavyzdys.
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Jvado veiklos

Treneris sako!

e Padarykite 25 - 26 puslapiy Treneris sako!
kopijas.

e [Skirpkite kiekvieng programavimo bloko
kvadratg ir liepkite komandai atlikti kiekvieng
bloko nurodytg judes;.

e Pasakykite Treneris sako ir isSkelkite
programavimo bloko kvadratg. Komanda turéty
atlikti veiksmus, kuriuos rodo kiekvienas blokas,
Jums nepasakius, kg reikia daryti.

e Toliau iskelkite kitas korteles ir liepkite
komandai tai atlikti. Pazitrékite, kaip greitai jie
gali atlikti uzduotis.

Pasokime

e Parodykite FIRST" LEGO® lygos Teamwork
Makes the Dream Work vaizdo jrasa.

e Paprasykite vaiky kartu sukurti Siai dainai
sokio judesius.

e Kiekvienas mokinys gali sugalvoti savo judes;j ir

tada visi sujunge savo judesius vieng po kito
gali gauti galutinj Sokj.

e Pajunkite vaizdo jrasg dar karta ir leiskite
komandai Sokti kartu su savo sugalvotais
judesiais.

Zmogus robotas

Pasirinkite pradZios ir pabaigos taska susitikimo
kambaryje. Suskirstykite komandg j poras.
Kiekviena pora turéty uzrasyti veiksmus, kuriuos
Jums, Zmogaus robotui, reikia atlikti, kad
nusigauti nuo pradzios iki pabaigos tasko.
Perskaitykite kiekvienos poros instrukcijas ir
atlikite TIKSLIUS veiksmus, kol nebegalésite arba
kol pasieksite pabaigos taska.

Paklauskite kiekvienos poros, ar rezultatas buvo
toks, kokio jie tikeéjosi. Jei taip nebuvo, kodél gi
ne?

Aptarkite, kaip robotas atliks tiksliai tai, k3 liepia
programa, nebutinai tai, ko komanda nori ar
tikisi.

Eik ir ziarek

Pasivaiksciokite po savo mokyklg, pastatg ar
kita netoliese esancia teritorija.

Paprasykite komandos nurodyti visas vietas,
kur jie gali Zaisti ir pasportuoti.

Aptarkite, kokio tipo jranga jie naudoja ir
kokig veiklg jie atlieka Siose skirtingose
vietose.

Leiskite kiekvienam mokiniui pasidalinti
meégstama veikla nurodytoje vietoje.
Pabandykite pagalvoti, kokias Zaismingas
veiklas jie galéty atlikti erdvéje, kuri
naudojama FIRST® LEGO® lygos Explore
sesijoje.
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https://www.youtube.com/watch?v=9XtUlQULRvA&ab_channel=LEGOEducation

Jvado veiklos

Suvaidink tai

e Tai Treneris sako! uZduoties variantas.
Jvardykite sporto Saka ar kitg uzsiémimg ir
liepkite komandai tai atlikti.

e Galite liepti komandai atlikti judesius
skirtingais bidais: nejudinant kojy, judinant tik
virsutine kino dalj arba judédami visu kiinu.

e Paprasykite mokiniy surasti savo Sirdies
plakima po kiekvieno veiksmo ir pasakyti ar jis
pagreitéjo.

e Galétumeéte pakviesti kiekvieng mokinj
pakaitomis, kad Sis parodyty judesj, o kiti
pakartoty.

Vaikas robotas

e Susitikimo vietoje ar netoliese sukurkite
labirintg ar paprastg klitc¢iy ruoza.

e Suskirstykite komanda j poras, kuriy vienas
yra Zmogaus robotas, o kitas -
programuotojas.

e Kiekvienas mokinys turéty parasyti
zingsnius, kaip istrakti i$ labirinto ar kliGc¢iy
ruozo.

e Poros turéty pasikeisti rolémis ir naujasis
programuotojas turéty sukurti naujg kodg
robotui.

e 7mogus robotas turéty atlikti TIKSLUS
veiksmus.

Veikly pratesimo idéjos

Mokiniai gali iSbandyti Sias veiklas programos bibliotekoje.

m Sesijos 3ir6 Sesijos 4i7

e Variklio galia °
e Padidinkite greitj
e Sustabdyti variklj °

vy -

perskaityti komanda.
e Suplanuokite iSvyka (realiai ar virtualiai) j vietg,
susijusig su isstkio tema.
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Variklio kryptis ir e Garsas
variklio laikas e Judesio aptikimas
Ekrano vairasvirté e Kilpa

e Pakvieskite suaugusj Zmogy, pvz., Téva ar
mokytojg, kuris galéty kalbéti apie tai, kaip
svarbu bdti aktyviam linksminantis!

e Perzilrékite FIRST® LEGO® lygos YouTube
kanalg, kur galite rasti jvairiy vaizdo jrasy ir
pasisemti jkvépimo.



https://www.youtube.com/channel/UCuGaG4GtEj82i3pByi_bM3A?feature=emb_ch_name_ex

Treneris sako!
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Treneris sako!

Pasisukti j desine
(pagal laikrodzio
rodykle)

Pasisukti j kaire
(pries laikrodzio
rodykle)

Pakreipti kiing
j sona
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