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Sveiki atvyke!
Komandos nariai:

e “
1 4,
2 5
3 6.

\ J

Kartu su savo komandos draugais:

v v =

[ | Atraskite realaus pasaulio i$$ikius ir galimybes
Sio sezono temoje.

[ ] Sukurkite komandos modelj ir uzprogramuokite jj
taip, kad dalis jo judéty.

ISbandykite ir patobulinkite savo kodg ir kurkite

p:';?e':‘ieri“::o | pakeitimus.
procesas | | stebekite savo darbg inzinerijos bloknote.

] Sukurkite komandos plakatg, atspindintj jasy
komandos kelione.

] Pasidalykite savo modeliu ir plakatu su
apzvalgininkais ,Explore® festivalyje.

Sveskite savo pasiekimus su $eima ir kitomis
komandomis festivalyje.

education

MASTERPIECES™




Istorijos tyrimas

Izzy turi uzbaigti projekta. Ji turi
pasidalyti tuo, kg megsta veikti,
su savo draugais mokykloje.

Ji mégsta vazinetis riedlente ir nori
tuo smagiai ir jJdomiai pasidalinti.

Garso efektai ir

Izzy sutiko Nojy. muzika gali
padéti padaryti
sceng laiminga,
jtempta ar
jaudinancia.

Nojus yra garso
inZinierius.

Dél kiekvieno
Sviesos, rekvizito ir
dekoracijy
pakeitimo gyvas
pasirodymas atrodo
stebuklingas.

*  x%x * ®

Samas yra teatro scenos
vadovas.

4  InZinieriaus uZrasai | PradZia



Istorijos tyrimas

Anna yra muziejaus kuratorée.

Dél technologijy
muziejai atgyja.
Galime priversti jaustis,
kad dinozaurai vis dar

vaiksto Zzeméje!

Galiu priversti
herojus skraidyti,
drakonus kveépuoti
ugnimi, o ateivius
aplankyti iS kity
galaktiky.

Emily yra vaizdo efekty
rezisieré.

Izzy galvoja, kaip parodyti kitiems
zmonéms meégstama riedlenciy
sportg.

Skateparke...

Ji girdéjo apie tai, kaip
gali padéti technologijos.

Visi Sie dalykai jai suteiké
puikiy idéjy.

MASTERPIECES™



Grjzkite j Siuos puslapius visos komandos kelionés
Komandos progresas metu, kad atnaujintuméte savo asmeninius ir

komandos tikslus bei pasidalintuméte savo pazanga.
PRADETI CIA!

K3 tu nori veikti? Su kokiais iSSukiais susiduréte?
Kada reikia tai padaryti? Kokig pazangg padareéte?

6 InZinieriaus uZrasai | PradZia




Pagrindines vertybes

ATRADIMAS ITRAUKIMAS

N N
Mes ieSkome naujy jgtdziy ir idéjy. Mes gerbiame vienas kitg ir priimame savo
skirtumus
\ J \\ y,
INOVACIJA KOMANDINIS DARBAS
N N
Spresdami problemas pasitelkiame Dirbdami kartu esame stipresni.

karybiSkumag ir uzsispyrima.

\_ J \_ J
Tai, kg i8mokome, taikome savo pasauliui h Dziaugiamés ir Svenciame tai, kg darome! h
pagerinti.

. J . J

Nupieskite arba paraSykite =

savo komandos pavyzdj *qusite

naudodami kiekvieng D-“.bdgm'l kaﬂ\(l‘_ggg

pagrinding verte, kai jgudzi

nurodoma uzswmlmq metu! .‘

MASTERPIECES™




1 uzduotis (15-20 minuciy)
|| Perskaitykite istorijg ,EXPLORE* ir
tyrinékite MASTERPIECE tema.

[] Kalbékite apie savo pomégius ar
pomeégius.

| | Pagalvokite, kaip naudojate meng ar

kiirybg savo pomégiuose ar pomeégiuose.

LI Nupieskite piesSinj, kg mégstate daryti.

Jusy komandai reikés: ‘

\

IS kur
suzinojote
apie savo
pomegj ar

pomeg;?

Kokiy jrankiy
ar daikty
reikia jusy
pomegiui?

e | =1 [ \
\/ Kag a$ mégstu daryti
i
b
*
. J
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Pomegidi ir interesai

/ Mégstu riedlente!
( Padékite man
parodyti savo

draugams, kaip tai

smagul!

lzzy

2 uzduotis (15-20 minudiy)

|| Suzinokite, kaip Zmonés dalijasi tuo, kg
mégsta daryti.
Kalbékite apie vietas savo bendruomenéje,
kur Zzmonés dalijasi tuo, ka mégsta veikti.

ISSukis
|| Aptarkite kiirybiskus badus, kaip lzzy galéty
sudominti savo draugus riedlente.

Naudokite prototipy karimo dalis, kad
sukurtuméte vieta, kur Izzy galéty pasidalinti
savo meile riedlentei.

] Pasidalinkite savo idejomis.

Mano idéjos:\!’

MASTERPIECES™



1 uzduotis (75-20 minuéiy)

|| Norédami atlikti pagrindinj etapa, vadovaukités 1 Jusy komandai reikés:

knygoje pateiktomis instrukcijomis.

|| Pakalbekite apie tai, kuo pasidalintuméte, jei
bdtuméte scenoje.

]:l Atpazinkite piktogramas ant kilimélio.
Pagalvokite apie tai, kg simbolizuoja piktogramos.

/ || Perkelkite sceng prie skirtingy piktogramy ant
/ kilimélio ir aptarkite, kg ten bty galima bendrinti.

10 InZinieriaus uZrasai | Sesijos



i

Jusy komandai reikés:

N
T4 >

Kurie ekspertai
galéty padéti mano

riedlenciy Sou
padaryti jJdomesn;
\

2 uzduotis (15-20 minuéiy)

|| Vykdykite karimo instrukcijas 1 knygoje, kad
sukurtuméte minifigaréles.

|| Dar kartg perskaitykite nar§ymo istorijg (p. 4-5).
Paaiskinkite, kaip veikéjai gali panaudoti vieng ar kelis
daiktus, kad padéty jiems atlikti savo darba.

ISSukis
sukurkite kitg istorijos ,Explore* scena,
kurioje parodyta, kaip scena naudojama
kitaip.
Pasidalinkite savo scena ir paaiskinkite,
kas vyksta.

Mano idéjos:\,/

MASTERPIECES™ 11




1 uzduotis (75-20 minuéiy)

|| Vykdykite karimo instrukcijas 2 knygoje, kad Jusy komandai reikés:
sukurtuméte muzikos koncertinius kdrinius.

Pridékite muzikos koncertinius kdrinius prie
pagrindinés scenos, kurig sukdréte pragjusj
seansa.

Padékite koncerto sceng ant kilimélio Salia
muzikos naty.

[ ] Aptarkite, kaip garsas ar muzika naudojami
siekiant padeti atlikéjams linksminti savo publika.

Kokia
technologija
naudojomas

muzikos

Kokiai
SR industrijoje?

instrumentais
teko groti
koncerto
metu?

Nuskaitykite mane, kad

pamatytumeéte muzikos

koncerto modelio vaizdo
jrasq!

12 InZinieriaus uZraSai | Sesijos


https://www.youtube.com/channel/UCuGaG4GtEj82i3pByi_bM3A

2 uzduotis (15-20 minuéiy)

|| Nustatykite koncertinius kirinius, kurie
buvo jtraukti j pagrindine scena.

| | Aptarkite, kokias dar technologijas
norétumeéte papildyti koncerto scenoje.

ISSukis
| | Sukurkite papildomos technologijos

pavyzdzius naudodami prototipy kdrimo \
dalis ir pridékite juos prie scenos.

:

okiy jgadziy ir
kokiy technologijy

jums reikia kaip
garso inzinieriui?
Suzinokite daugiau

Pasidalykite technologija, pateikta jasy
modelyje.

Manau, kad Izzy
turéty Ciuozti
riedlente, skambant
jaudinanciai muzikai

ar Sauniems garso /
efektams!
< P

f
Mano idéjos: v

MASTERPIECES™ 13




1 uzduotis (75-20 minuéiy)

|| Atidarykite SPIKE™ Essential programa. Jusy komandai reikés:
UZzbaikite pamoka.

|| Leiskite modeliui judéti kita kryptimi arba
suktis kitu greiciu.

| | Zemiau uzradykite savo idéjas, kaip

- pakeisti programa. Jusy pamoka:
| | Pakeiskite programg pagal savo idéjas.
i | FIRST® LEGO® League
| | Paleiskite naujg programa. Pazidrékite, b Explore Unit:
kas atsitiks. B | | Lesson1

Sam
Tokig technologijg
baty puiku

panaudoti teatre!

\

UzraSykite savo idéjas!
b
*
\ y,

14 InZinieriaus uZrasai | Sesijos




Teatro technologija

Jusy komandai reikés:

- < BN P /I [/ TR
NS
D i {

besisukanti
scena gali padéti
lengviau perkelti
rekvizitus ar
__dekoracijas.

2 uzduotis (15-20 minuéiy)

|| Pakeiskite ankstesnés uzduoties SPIKE
modelj, kad jis atspindéty besisukantj etapg.

| | Atidarykite SPIKE™ Essential programa.

| | Pakeiskite programa, kad scena suktysi
kas 10 sekundziy. ISbandyk!

ISSakis
|| Sukurkite dvi skirtingas scenas

besisukancioje scenoje. Scenos gali bti
apie tai, kg mégstate daryti!

Padekite savo sceng ant kilimélio. Galite
naudoti teatro piktogramas kaip pastaty
vietas!

[ ] Pasidalykite savo sukurtomis scenomis ir
paaiskinkite, kaip uzprogramavote model].

MASTERPIECES™

15



1 uzduotis (75-20 minuéiy)

|| Atidarykite SPIKE™ Essential programa. Jusy komandai reikés:
UZzbaikite pamoka.

Uzprogramuokite modelj, kad jis mirkséty
Sviesa, kai komandos narys artéja prie
jutiklio.

|:| Pakeiski e
akeiskite programg pagal savo idéjas ir _
programa pag ) Jusy pamoka:

iSbandykite!
ISSukis
| FIRST® LEGO® League
| | Uzprogramuokite modelj, kad bty \ Explore Unit:
rodomas kitoks Sviesos modelis, Qoo | | LESSON 2

badingas tik jusy komandai.

Sviesos ir garsai
gali padéti
muziejaus

ekspozicijai bti

aktyvesniam!
AN —

UzraSykite savo idéjas!

Parodykite kaip

Jis integruo jate
Visy nuostabigs
 idéjas

16  InZinieriaus uZrasai | Sesijos




2 uzduotis (15-20 minuéiy)

|| Pakeiskite ankstesnés uzduoties SPIKE
modelj, kad jis buty muziejaus eksponatas.

| | Atidarykite SPIKE™ Essential programa.

| | Pakeiskite programa taip, kad bty
rodomas naujas Sviesos rastas. ISbandyk!

ISSdkis

| | Pakeiskite programg, kad modelis ~\

Sviesy Sou gali paleisty garsa, kai kas nors artés prie

pgdéti Iz_zy jusy eksponato.
jgugzgrenn;etiskrai Pasidalykite tuo, kg sukuaréte, ir

ixsiskirtil paaiskinkite, kaip uzkodavote model;.

/ Kaip galéciau panaudoti
tokig technologijg
muziejaus eksponate?

Perziarekite 31 puslapi. /

g

UzraSykite savo idéjas!

Modiﬁkuok’;:,ed
rograma, k@ .,
su\?urtuméte unikaly

il
<yiesos modell

MASTERPIECES™ 17




1 uzduotis (75-20 minuéiy)

|| Atidarykite SPIKE™ Essential programa. Jusy komandai reikés:
UZzbaikite pamoka.

Uzprogramuokite modelj, kad galétumete
judéti atgal.

Zemiau uzradykite savo idéjas, kaip
akeisti programa. -
P .p. Jramd Jusy pamoka:
|| Pakeiskite esamg programg pagal savo

idéjas. ISbandykite!

‘ FIRST® LEGO® League
1$Sukis h Explore Unit:
g | | Lesson 3
| | Pakeiskite modelj taip, kad jis turéty

keturis ratus.

Naudoju
technologijas, kad
padéciau gauti
jdomy vaizda.
Perziarékite 30
puslapj!

Manau, kad galime
uzfiksuoti puikiy
Izzy riedlenciy
vaizdy!

UzraSykite savo idéjas

18  InZinieriaus uZrasSai | Sesijos




Vizualiniai efektai
2 uzduotis (15-20 minuéiy)

& °
Jusy komandai reikés: | | Pakeiskite SPIKE modelj pagal
——— ankstesne uzduotj, kad jis atvaizduoty
% v& transporto priemone su kamera.

[] Atidarykite SPIKE™ Essential programa.

D Pakeiskite programa taip, kad transporto
priemoné vaziuoty létai. ISbandyk!

P r g"

ISSukis
\ |:| Ant kilimélio pasirinkite dvi piktogramas,
tarp kuriy Izzy turéty CiuoZti.

Pakeiskite savo transporto priemonés
programag, kad galétuméte judéti tarp
dviejy piktogramy.

Pasidalykite, kaip uzprogramavote judantj
fotoaparata.

/ Ar jasy
fotoaparatas gali

neatsilikti nuo
manes?

Aktoriaiir

sportininkai yratie
ymones, kuriuos b.ut.q
galima ﬁ\mu.otl
judanciomis

kameromis, povgzd‘z’iai.
Zarekite 31 psl

MASTERPIECES™ 19



1 uzduotis (75-20 minuéiy)

|| Sukurkite variklj ir stebulés pagrindg Jusy komandai reikés:
vadovaudamiesi 2 knygoje pateiktomis
instrukcijomis.

Prijunkite variklj ir stebule prie pagrindinio etapo
modelio i$ 2 sesijos.

[] Atidarykite SPIKE™ Essential programa.
ISbandykite programa, pateiktg 2 knygoje, kad
padidintuméte savo model;.

D Parasykite naujg programg, kad pasuktuméte
scenos centrg, kuriame stovi atlikéjas.

o &

ISSukis

|| Pasirinkite hobj arba sudominkite jus ir
jisy komanda, kuria norite pasidalinti
scenoje. Zemiau nupieskite savo idéjas,
kaip tai padaryti!

Nuskaitykite mane, kad
pamatytumeéte -~ __
motorizuoto muzikos
koncertinio modelio
vaizdo jrasq!

Nupieskite savo idéjas!

20 InZinieriaus uZrasai | Sesijos



https://www.youtube.com/channel/UCuGaG4GtEj82i3pByi_bM3A

2 uzduotis (15-20 minuéiy)

|| Nuspreskite, kur ant kilimélio statysite savo modelj.

Naudokite prototipy kdrimo karinius, kad
papildytuméte savo sceng ir paverstuméte jg jdomia
publikai!

ISSukis
| | Pakeiskite modelj ir programa, kad
parodytuméte kitg hobj ar pomég;.

Pasidalykite savo konstrukcija ir
qstdtgﬂ paaiskinkite jvairias technologijas, kurias

- ejGUS naudojote.
eksporidi® &
ko ncerta, p.\e se?

MASTERPIECES™ 21



829 sesijos

Sesijos uzduotys (80-100 minudiy)

|| Sukurkite komandos modelj, rodantj, kaip Jusy komandai reikés:
technologijos padeda dalytis tuo, kg

mégstate daryti. N e
. g ry @& )7* P
Sugalvokite savo sprendimus. MR %
@/’, .*‘4.1

|| Perziarékite reikalingy daliy sgrasa kitame

puslapyje.
|| Nubraizykite komandos modelio dizaing ir . .
pazymekite reikiamas dalis. ) S ukurk‘te V\etOf,
\ o itorija
| ] Kartu sukurkite savo komandos modelj. ‘ kurioje Gud‘t )
Naudokite kilimelj ir sukurkite skirtingas savo yra jtrauktd, "
pasirodymo dalis! komqndos modell

ncertd,
er ko dQ' °

pektakli of paro

Nupieskite savo
komandos modelj ant
kilimélio.

22  InZinieriaus uZrasai | Sesijos




Sukurkite komandos modelj,
kuris bty unikalus buadas dalytis
savo komandos pomégiais ir
pomégiais su kitais.

Komandos modelis

Reikalavimai

] Motorizuokite
savo modelj

| | Batinai jtraukite hobj ar || Jtraukite visas
pomégj, Sviesos ar garso : ,Explore*
funkcijg ir auditorija. modelio dalis.

] Programuokite su
LEGO

o

urkite tik is elementy. audokite riemones.
|| Kurkite tik i§ LEGO® el ty j || Naudokite MASTERPIECESM pri

Pazymékite reikiamas
komandos modelio dalis.

MASTERPIECES™ 23




10211 sesija

Sesijy uzduotys (80-100 minuciy)

|| Raskite plakaty lentg ir meno reikmenis. Jusy komandai reikés:
[] Sugalvokite, kg jdéti j savo plakata. 1 N (
D Naudokite kitg puslapj kaip savo idéjy A (/é

juodrastj. \\\\

|:| Dirbkite kartu kurdami savo komandos
plakatg. Komandinis darbas!

Plakate galite naudoti ZodZius, pieSinius ir
nuotraukas.

Sveikinu su
viskuo, ko
iSmokote.

Dabar sukurkite

Apibidinkite komandos
savo pI(.chr.cq ir
komandos GSIdallnlf|t
kelione sesijy
metu.

24 InZinieriaus uzrasai | Sesijos



Komandos plakatas

Stai jisy galimybé pasisemti idéjy savo komandos plakatui.
Pavyzdinés temos: tyrinékite, kurkite, iSbandykite, dalinkités, pagrindinés
vertybés, komandos kelioné

e N\ 7 p
\_ J
e )
\_ J
e )
i
o
\ J =
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Festivalio roliy pavyzdZiai o

26

Uzduotis (40 minuciy)

|| Surinkite uzbaigtg komandos modelj ir
komandos plakatg.

| | Pakalbékite apie tai, kg jusy komanda
noréty pasidalinti jisy renginyje!

|| Uzpildykite kitg puslapj, kad
pasiruoStumeéte renginiui.

| ] Kartu su treneriu perzitrékite apzvalgos
lapa.

| | Praktikuokite savo pristatyma.
(] Perduokite tai, kg iSmokote, su kitais.

AS noriu
pristayti
musy
komandos
modelj

Pasidalinsiu
tuo, kg
iStyréme.

InZinieriaus uZrasai | Sesijos

Dalyvausite FIRST @ LEGOO®
League Explore festivalyje.
Pakvieskite savo Seimq ir
draugus j ypatingg rengin;!

® Pasidalykite tuo, ko
iSmokote ir kaip

' smagiai leido laikg
jusy komandai!

Paaiskinsiu
programg ir kaip
ji motorizuoja
komandos
modelj.

TN

Parodysime, kaip

plakate uzfiksuota
musy komandos
kelioné!

Vi \
” Galiu pristatyti,
kaip masy
komanda naudojo
\_  pagrindines
\._ vertybes.

/




Pasiruoskite renginiu

Apsvarstykite, kuo pasidalinsite renginyje.

4 N\ [

* Galite aprasyti komandos model;?

+ Paaiskinkite, kaip jisy komanda *Kaip naudojote pagrindines vertybes?
panaudojo naujoves ir kirybiSkuma, kad
pasidalinty tuo, kg mégstate daryti.

\. /J \\ y,
4 N\ [ A

*Kuri jisy komandos modelio dalis yra motorizuota? * Kg jtraukéte | savo komandos plakatg?

*Kaip uzprogramavote savo motorine dalj? *Kaip plakatas parodo jasy komandos kelione?

¥
b
2 *
\ J \\
Oy

¢

J**‘
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Naudokite $j puslapj norédami piesti savo
dizainus ir idéjas!

28 InZinieriaus uzrasai
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[ ] 8o [ ]
Karjeros rysiai

Garso inzinierius

Garso inzinierius maiso
skirtingus garsus, valdo
garsumg ir sukuria optimalig
klausymosi patirt].

Nuorodos j 3 sesijg

Scenos vadovas

Scenos vadovas yra atsakingas
uz tai, kad Sviesos, garsas ir
rekvizitai veikty tinkamai ir
tinkamoje vietoje.

Nuorodos j 4 sesijg

Vizualiniy efekty rezisierius
sukuria vaizdus ir nustatymus,
kurie padeda zilrovams
jsitraukti j spektakl].

Nuorodos j 6 sesijg

( - - .w \
Tyrinéjimas
(Rekomenduojame uzbaigti po 4 sesijos)
Paziurekite j karjerg Siuose puslapiuose. Pasirinkite darbo
vaidmenij, istirkite jj ir atsakykite j klausimus.
+ PaaiSkinkite darbg. Kokios yra » Koks Sio darbo metinis
kasdienés Sio darbo uzduotys? atlyginimas?
+ Kokio i$silavinimo ar mokymo » Kokiose jmonése galéty dirbti
reikia? §j darbg dirbantys Zmonés?
N J

30 InZinieriaus uZrasai

Studijy sritys

* Grafinis dizainas

* Garso inzinerija

« Skulptdra
 Kinematografininkas

* Muzikinis teatras

» Kompiuteriné animacija

* Fotografija



Muziejaus kuratorius

Muziejaus kuratorius atrenka,
kurie objektai bus eksponuojami
parodoje, kuri padés mokyti
zmones apie istorijg ar ateit].

Nuorodos j 5 sesijg

m

Aktorius yra menininkas, kuris
vaidina prie$ kamerg ar auditorijg.
Aktoriai daznai naudoja
kostiumus, makiazg, léles ar kitg
rekvizitg, kad padéty atgaivinti
savo personazg.

Nuorodos j 6 sesija

Sporto fotografas

Sporto fotografas jgudes
fotografuoti zaidziancius
sportininkus. Fotografai daznai
naudoja didelius objektyvus, kad
galéty priartinti iSlaikant saugy
atstuma.

Nuorodos j 6 sesijg

4 N\
Refleksija (3)irik ()
(Rekomenduojame uzbaigti po 12 sesijos) = 2 -.- :
\ o y "2 |
Paziureékite j karjerg Siuose puslapiuose. Pagalvokite apie O o
Siuos darbus ir tai, kas jus domina.
* Kokiy jgidziy reikia Siuose * Ar galite galvoti apie kitus
darbuose? darbus, susijusius su menais? leSkoki
. . . . T P - eskoKite
* Kuo jus domina Sie darbai? * Ar galite istirti vieng i$ Siy . o .
profesijy, kad gautuméte karjeros 'St‘ekhq
daugiau informacijos?

MASTERPIECES™ 31



https://create.kahoot.it/course/1b1c80cb-0d9b-45a8-bd78-277ae876e38b

Komandos kelioné

NarSykite, kurkite, testuokite
ir bendrinkite seansy metu

Sukurkite komandos
, modelj

InZinierinio
projektavimo
procesas

§vgskit.e
renginyje

FIRST
FIRST I\ sm]w Mt‘éﬁgw
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