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SVEIKI ATVYKE!

Sesijas SiuoseinZinieriaus
uZraSuose naudokite kaip vadova
savo komandos kelionei per FIRST
®IN SHOWSM sezona, kurj pristato
Qualcomm ir MASTERPIECESM "

Naudokite pagrindines vertybes ir
inzinerinio projektavimo procesa
visos komandos kelionés metu.

Smagiai praleiskite laikg ugdydami
naujus jgadzius ir dirbdami

kartu! Sie uzrasai yra puikus
Saltinis, kuriuo galima dalytis
vertinimo renginyje, taciau jis néra
privalomas. Siy uzrady pabaigoje
ieSkokite su sezono tema susijusiy
profesijy.

FIRST® pagrindines vertybes

Dirbdami kartu
esame stipresni.

Py

Teamwork

Dziaugiames ir
Svenciame tai, kg
daromel!

N Gerbiame
ﬂ"- d{ vieni kitus ir
/ pripazjstame savo
NEECHEN  skirtumus.

Tyrinéjame naujus
jgudzius ir idéjas.

()
RN

Discovery

\dentif:,,

uﬁlsaﬁ

Engineering
Design

Tai, ko
iSmokstame,
taikome, kad
pagerintume savo
pasaul].

Spresdami
problemas
naudojame
kdrybiskumg ir
atkakluma.

Innovation

Robot
Design

Innovation

Project

Core
Values

Kiekviena is Siy keturiy vienodag
svorj turin¢iy "FIRST® LEGO®
League Challenge" daliy sudaro 25
% visy jusy rezultaty renginyje.

Pagrindinés vertybés turéty bati
pademonstruotos renginyije,

kuriame pristatysite nuostaby savo
komandos darbg kuriant robotg ir
inovacijy projekta. Sios trys dalys
bus vertinamos per vertinimo
sesijg. JUusy roboto pasirodymas
bus vertinamas per roboty zZaidima.

Garbingas Profesionalumas®
tai veiklos badas, kuris skatina
kokybiSkg darbg, pabrézia

kity verte ir gerbia asmenis bei
bendruomene.

Coopertition® rodo, kad
mokymasis yra svarbiau nei
laiméjimas. Komandos gali padéti
kitiems net ir varzydamosi.

Savo pagrindines vertybes
iSreiSkiame per Garbingg
Profesionaluma, kuris bus
vertinamas per roboty zaidimo
rungtynes.
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ISStikio istorija

Izzy gavo uzduotj pasinaudoti
technologijomis, kad galéty
dalytis savo aistromis.
Riedlentés yra jos aistra.

Jai neleidziama kurti vaizdo jraso,
\| todéljiiesko jkvépimo ir patarimy.

T@f \!

ISeidama i$ namy lzzy pamato muziejaus kuratore Ang. Ji praso
Anos pagalbos.

||

Pagalvokite apie auditorijg
ir apie tai, kaip padaryti,
kad jai buty jdomu ir
smagu suzinoti kg nors

naujo!

Ana skuba | muziejy
susitikti su komanda,
kuriancia naujg
jtraukiancig ekspozicija.

Vaziuojant pro filmavimo Z l
aikstele... S

Izzy susitinka su studijos
vaizdo efekty direktore
Emilija.

Naujosios technologijos
gali padéti jtraukti

| gali padéti ziirovams
pamirsti, kad tai, kg jie
mato, néra tikra!

R

()

Emilija turi nuvykti j bandomaja
naujausio filmo perzitrg.

InZinieriaus uZrasai | Darbo pradZia




ISStikio istorija

—

Technologijos gali i$
tiesy jtraukti auditorijg |
j gyvo pasirodymo
magija!

Tada lzzy susiduria su
Sam, kuri negali sustoti
ir kalbéti.

Ji skubéjo is teatro, kur dirba
scenos vadove.

Jai reikia surinkti jrangg i$
filmavimo aikstelés.

Garso technologijos
Eidama j riedlenciy padeda muzikantams |
parka lzzy pamato daryti stipry

i$ studijos iSeinantj poveikj auditorijai.
garso inzinieriy Pabandykite naudoti
Nojy. Ji praso jo tai!
pagalbos, bet jis jau
pakeliui j muzikos
koncerta.

Riedlenciy parke...

Izzy garso jraSymo jrenginiu jrado
savo vaziavimo garsg.

i

Jai labai patinka rezultatas, kuriame
uzfiksuoti jaudinantys garsai...

... irkity riedlentininky balsai, kurie jg
palaiké.
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InovacijyProjektas

Tai, kaip dalijamés savo pomégiais ir interesais su
kitais, gali bati masy kdrybinés asmenybés iSraiSka.
Meno srityje dirbantys Zmonés gali mus daug ko
iSmokyti apie tai, kaip bendrauti, jtraukti ir sudominti
bet kokio dydZio auditorijg. Ko galite pasimokyti i§
muziejy, teatry ir filmy, kad galétuméte pasidalyti tuo,
ka mégstate daryti?

~g . iekto
inovaciju Prolete
isteklial

Kaip galite naudoti technologijas ir mena, kad
padétumeéte jtraukti kitus arba padidinti dalyvavima

w.

—) Nurodykite konkre€ig problema,
susijusia su dalijimusi savo pomégiais
ar interesais.

Atlikimas. Skaitymas. Kolekcionavimas.
Riedlentés. JUsy pomégiai ir interesai gali skirtis
nuo draugy pomegiy ir interesy. Ar galite mokyti
Zmones apie savo pomeégj taip, kad jis baty jdomus
ir jtraukiantis?

—) ISnagrinékite savo problemg ir
sprendimo idéjas.

Suzinokite, kokiais bldais zmonés dalijasi

savo interesais su kitais. Remdamiesi menu,
pagalvokite, kaip karybiskai galétumeéte mokyti
Zmones apie tai, kg mégstate daryti. Ar galite
rasti jJdomy biidg, kaip sudominti daugiau Zzmoniy
savo hobiu? Kaip galite naudoti technologijas,
kad mokymasis apie jusy pomeégius tapty
patrauklesnis? Ar yra eksperty, su kuriais
galétuméte pasikalbéti?

-) Suprojektuokite ir sukurkite sprendima,
kuris padés zmonéms suzinoti apie
jusy aistras!

Pasinaudokite savo tyrimais ir paieSkomis, kad
patobulintuméte esama dalijimosi savo pomégiu
bldg arba sukurtuméte naujg naujoviskg dalijimosi
blda! Ar jsivaizduojate kokig nors technologija,
kurig baty galima panaudoti nauju ar kirybisku
blddu? Padarykite savo sprendimo brézinj, modelj
arba prototipa.

6 InZinieriaus uZrasai | Darbo pradZia

tame, kg mégstate daryti?

=» Dalinkités idéjomis, rinkite atsiliepimus
ir tobulinkite sprendima.

Kuo daugiau kartosite ir plétosite savo idéjas, tuo
daugiau iSmoksite. Kokj poveikj jisy sprendimas
turés jasy auditorijai?

=) Praneskite apie savo sprendima gyvai
pristatydami jj renginyje.

Parenkite karybidkg ir veiksmingg pristatyma,
kuriame aiSkiai paaiskinsite savo inovacijy projekto
sprendima ir jo poveikj kitiems. |sitikinkite, kad visa
komanda dalyvauja dalijantis informacija apie josy
pazanga.

Pasitelkite savo kritinj
mastyma ir naujoves, kad
jkvéptumeéte kitus mokytis ir
pramogauti su "Qualcomm"
pristatomu "FIRST® INSHOWSM




Roboty projektavi-

mas ir roboty Zaidi-

Siy mety "MASTERPIECES™ " roboty Zaidimas
skirtas technologijoms, kurios pagerins Zitrovy
kdrybinés produkcijos patirtj. Taskai skiriami
aktyvuojant jvairiy tipy technologijas. Ekspertus,
dalyvaujancius rengiant pasirodymus, ir Zilrovus
reikia pristatyti j jvairias vietas Zzaidimy lauke.

Suprojektuokite ir sukurkite robota, kuris atliks
roboty zaidimo misijas.

=» Surinkite misijos modelius ir =» ISbandykite ir tobulinkite savo roboto
nustatykite misijy atlikimo strategija. sprendima, kad jvykdytuméte misijas.
Kiekviena misija ir modelis suteikia jkvépimo Tobulinkite roboto konstrukcijg ir programas, nuolat
galimiems jasy inovacijy projekto sprendimams. atlikdami bandymus ir atlikdami patobulinimus.
Mokysités i$ keturiy eksperty ir suZinosite, kokias
technologijas jie naudoja savo darbe. Misijas galite é Perteikite savo roboto konstrukcijos
atlikti bet kokia tvarka! sprendimg vertinimo metu.

é Suprojektuokite ir sukurkite ParuoS$kite trumpg pristatymg, kuriame aiskiai

paaiskinsite, kaip jisy komanda kadré robotg ir

autonominj robotg ir programas. programas bei kaip jos veikia. |sitikinkite, kad

Sukurkite roboto dizaino plang. Sukonstruokite dalyvauja visa jusy komanda.
robotg ir jo priedus naudodami "LEGO® Education
SPIKE™ Prime" arba bet kurj su "LEGO -) Varzykités roboty zaidimo rungtyse.

Education" suderinama rinkinj. UZprogramuokite
robotg, kad jis savarankiskai atlikty misijas 2,5
minutés trunkanc¢iame roboty Zaidime ir pelnyty
tasky.

Jusy robotas startuoja namy zonoje, bando
uzduotis komandos pasirinkta tvarka ir grjZta j bet
kuriuos namus. Pries paleisdami robotg i$ naujo,
galite jj modifikuoti, kai jis yra namuose. Jisy
komanda Zais kelias rungtynes, taciau svarbus tik
auksciausias rezultatas.

Jusy novatoriskas roboto
dizainas, aiSki misijos strategija

ir funkcinés programos yra
svarbiausi FIRST® IN SHOWSM
sezono, kurj pristato "Qualcomm",
elementai.

education
educa®

MASTERPIECES™ 7




Vaidmenys komandoje

Pateikiame pavyzdinius vaidmenis, kuriuos jasy FIRST® LEGO® League Challenge sezonu metu.
komanda gali naudoti sesijy metu. Kiekvienas Tikslas - suburti komandag, kad ji pasitikéty savimi
komandos narys turéty patirti kiekvieng vaidmenj ir gebéty dalyvauti visais "FIRST LEGO League

Kurybinis : _
dizaineris

i iovid Daugiausia

. ” rojekty vadovas
sprendimy démesio skiriama jekty

projektus, kurie o tam, kaip pranest Daugiausia
Komandos aptariami su Tiria 'del?§ Ir apie komavndos démesio skiriama
kapitonas komanda randa reikiamus darba.Raso laiko valdymui
— tyrimus i$ jvairiy scenarijus ir rengia ir pasiruogimui
Dalua3| komandos éalt_inil,!, kad . pristatymus. renginiui.
pazangos galéty informuoti
rezultatais su komanda priimant

koordinatoriumi.

Ustikrinaj kad v \ ~

~ 0 /

Programuotojas

Medziagos

i g' Surenka LEGO ! J kuria programas
vadybininkas

misijos modelius Analizuoja Roboty programoje.
Surenka sesijai pagal konstravimo Zaidimo taisykles
reikalingg instrukcijas ir ir vadovauja
medZiaga ir sukonstruoja komandos
pateikia jg robota. strateginéms
komandai. diskusijoms apie tai,

aN

Statytojas

InZinieriaus uZrasai | Darbo pradZia




FIRST® LEGO® Lygos i§§ﬁki0 apivalga

PAGRINDINES
VERTYBES

Demonstruokite pagrindines
FIRST® vertybes visur, ka
bedarytuméte. Jisy komanda bus
vertinama per roboty Zaidima ir
vertinimo sesija.

ROBOT
PROJVEKTAVIMAS

Jusy komanda parengs trumpg
paaidkinimg apie savo roboto
dizaing, programas ir strategija.

ROBOTY ZAIDIMAS

Jusy komanda turés suzaisti tris
2,5 minutés trukmés rungtynes,
kad jveikty kuo daugiau misijy.

INOVACIJ
PROJEKTAS

Jusy komanda parengs gyva,
jdomy pristatymag, kuriame
paaiskins, kg nuveikéte vykdydami
inovacijy projekta.

Jusy komanda:

 Taikyskomandinj darbg ir atradimus, kad iSspresty

* Bus inovatyvi pateikdama naujy idéjy apie savo
robotg ir projekts.

* Parodys, kaip jisy komanda ir jos sprendimai turés
poveikj ir bus jtrauks visus!

« Sves smagiai visame, kg daro!

Jusy komanda:
* Nustatys savo misijos strategija.

* Suprojektuos savo robotg, programas ir sukurs
veiksminga plana.

* Sukurs savo robotg ir kodavimo sprendimg.  * . .

* Pakartokite, iSbandykite ir tobulinkite savo rgbotg * ‘o
bei programa.

* Pristatykite roboto projektavimo procesg ir
kiekvieno dalyvio indélj. @

Jusy komanda:

* Sukurs misijos modelius ir vadovausis lauko
nustatymy instrukcijomis, kad galéty padéti
modelius ant kilimélio.

* Perzitrés misijas ir taisykles.
 Suprojektuos ir sukonstruos robota.

+ Lavins konstravimo ir kodavimo jgudzius, kol
praktikuosis su robotu ant kilimélio.

+ Dalyvaus renginyije!

Jiusy komanda:
* Nustatys ir iStirs problema, kurig reikia iSspresti.

» Sukurs naujg sprendimg arba patobulins esama,
remdamiesi pasirinkta idéja, smegeny Sturmu ir
planu.

» Sukurs modelj, bréZinj arba prototipa.

* Tobulins savo sprendimg dalydamasi juo su kitais ir
rinkdama atsiliepimus.

* Pristatys savo sprendimo poveikj.

MASTERPIECES™
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=) [vadas (10-15 minuciy)

|| ZiGrékite sezono vaizdo jradus
ir skaitykite 3-9 puslapius apie
tai, kaip FIRSTT® LEGO® lygos Vs ~N

i8Sdkis veikia ir kaip veikia Kokios yra keturios "FIRST LEGO League Challenge" dalys?
MASTERPIECESM i$Siikis.

= Uzduotys (50-60 minuciy)

[ | Atidarykite programg SPIKE™
Prime. Spustelékite mygtukg \ J
Pradéti.

L Mokomoji veikla: 1-6
l ‘

Musy pastabos:

[ ISsamesnés
informacijos apie misijg
rasite Roboty Zaidimo
taisyklése.

education

=>» Klausimai

apmastymams

« Kaip variklio sustabdymas gali
padéti iSspresti roboto uzduotj?

* K3 zinote apie komandos
draugy pomeégius ir interesus?

+ Kokie $altiniai gali padéti
suzinoti daugiau?

10 InZinieriaus uZra3ai| Sesijos




Muziejaus kuratorius

Projekto Kibirkstis

Muziejai - tai vietos, kuriose
Zmonés mokosi meno,

kultdros, mokslo, istorijos ir kity
dalyky. Technologijos daznai
naudojamos tam, kad mokymasis
baty jdomesnis ir patrauklesnis.

\-

Pagalvokite ir atlikite tyrimus:

* Kas ir kodél lankosi
muziejuose?

« Kokios technologijos
naudojamos siekiant padéti
Zmonéms bendrauti su
muziejaus eksponatais?

« Kas yra muziejaus uzkulisiuose
dirbantys Zmonés?

» Kaip muziejai apsaugo ir saugo
savo eksponatus ir artefaktus?

~N

Misy idéjos:

Ana

Kokios muziejuje
naudojamos
technologijos
suteiks Izzy idéjy
jos uzduogiai?

=>» Uzduotys (50-60 minuciy)

Skaitykite projekto kibirkst;.

Sukonstruokite muziejaus
kuratoriaus modelius, esancCius
3, 5ir 11 maideliuose.
PerZiarékite misijas, susijusias
Su jusy sukurtais modeliais.
Aptarkite, kaip misijos modeliai
susije su projekto kibirkstimi.

UZfiksuokite savo idéjas.

=¥ Dalintis (70-15 minuciy)

Sustokite prie uzduogiy lauko.

Zemiau pavaizduoti modeliai
pateikti " Roboty Zaidimo"
taisykliy knygos skyriuje "Lauko
sgranka".

Padékite kiekvieng model;j ten,
kur jam priklauso. Parodykite
iSmoktus roboto jgldZius.

Parodykite, kaip veikia modeliai,
ir paaiskinkite, kaip jie susije su
projekto kibirkstimi.

Aptarkite apmastymy klausimus.

Sutvarkykite savo erdve.

=>» Klausimai

apmastymams

» Kokias inovacijy projekty idéjas

skatina misijy modeliai?

« Kokias technologijas naudoja

jisy bendruomenés muziejai?

MASTERPIECES™ 11



=) Ivadas (10-15 minudiy)

Pagalvokite apie tam tikrus

tikslus, kuriuos norite pasiekti.
Jie gali augti ir keistis visos Ve ~N
kelionés metu. Mano asmeniniai tikslai:

Siame uZsiémime naudokite
inZinerinio projektavimo procesag
ir iSbandykite 8 puslapyje
iSvardytus komandos vaidmenis.

\- J

=» Uzduotys (50-60 minuciy)

Atidarykite programg SPIKE™
Prime. Suraskite pamoka.

Misy pastabos:

— ‘ Konkurencijai
Q paruostas jrenginys:
measim | MOKymo stovykla 1:
vaziavimas aplink

Nustatykite, kokius kodavimo
ir konstravimo jgudZius galite
pritaikyti roboty Zaidime.

ISbandykite! Kurios misijos
atrodo smagiausios?

Pazidrekite, ar galite panaudoti
iSmoktus jgudzius ir nuvairuoti
robotg j vieng i§ misijos modeliy.

=>» Klausimai
apmastymams
« Kaip nukreipti robotg j modelj?
* Kaip Siame uzsiémime
naudojote inzinerinio
projektavimo procesg ir
komandos vaidmenis?

[kvépimui pasitelkite sias tikslo

uzuominas!
Naudosime pagrindines vé
Norime patirti ...

Norime, kad musy robotas... ‘
u inovaciju projektas

rtybes...

Norime, kad mus

12 InZinieriaus uZra3ai| Sesijos




Vizualiniy efekty direktorius

4 N
Projekto Kibirkstis Pagalvokite ir atlikite tyrimus:
* Koki fil dojami
Vaizdiniai efektai ir kitos vaizdo V;Zggztfeell(g;ose naudojami
bei garso Fechnolog_ut_)s_ gall_ . * Kaip vaizdo efekty reZisierius
padaryti didelj poveik] filmy ir kity bendradarbiauja su kitais filmo
rasiy Ziniasklaidos Ziirovams. filmavimo aiktelgje?
Naudodami _naUJowskus .. . .. <*Kokie jrankiai ar technologijos
metodus, vaizdo efekty rezisieriai naudojami kuriant jdomius
gali padaryti filmo scena tikrai vaizdus?
jaudinancia ir jtraukiania! « Kaip vaizdo efektai gali padéti
Zidrovams pasijusti veiksmo
dalimi?
- J
Misy idéjos:

Kaip lzzy gali
panaudoti vaizdo
efektus, kad jtraukty
naujg auditorijg?

=>» Uzduotys (50-60 minuciy)

ISnagrinékite projekto kibirkst;j.

Sukurkite vaizdo efekty
rezisieriaus modeliusis 1, 7 ir 8
maiseliy.

Perziarékite modelius
atitinkancias misijas.
Pakalbékite apie tai, kaip misijos
modeliai susije su projekto
kibirkstimi.

UZfiksuokite savo idéjas.

=» Dalintis (70-15 minuciy)

Sustokite prie uzduociy lauko.

Padékite kiekvienav modelj ten,
kur jam priklauso. Zr. Roboty
Zaidimo taisykliy knygosskyriy
"Lauko nustatymai".
Pasidalykite iSmoktais roboty
jgudziais.

Parodykite, kaip veikia modeliai,
ir paaiSkinkite jy sgsajas su
projekto kibirkstimi.

Pasikalbékite apie apmgstymy
klausimus.

Sutvarkykite savo erdve.

=>» Klausimai

apmastymams

* Kokie dar efektai naudojami

filmuose, kuriems nereikia
brangiy technologijy?

* Ar galite prisiminti vaizdo efekty

pavyzdzZiy parodose ar gyvuose
pasirodymuose?

MASTERPIECES™ 13



| 18 4 maise esanciy kaladéliy
pastatykite kg nors, kas
simbolizuoja jusy komanda. Ve ~N
Misy komandos dizainas:

|| Sukurkite komandos objektg
i8 kaladéliy ir jsitikinkite, kad
kiekvienas narys prisidéjo.

=» Uzduotys (50-60 minuciy)

.| Atidarykite programg SPIKE™
Prime. Suraskite pamoka.

\- J

Misy pastabos:
— ‘ Varzyboms paruostas
.| skyrius: 2 treniruodiy
e | Stovykla: Zaidimas su
daiktais
|| Apmastykite iSmoktus jgidZius,
kurie bus naudingi vykdant
misijas.

| I8bandykite! Pazitrékite, ar
galite suprogramuoti robotg taip,
kad jis atlikty misija.

=>» Klausimai
apmastymams

« Kaip galite priversti savo robotg
pristatyti jisy komandos objektg
j muziejy?

» Kokiy objekty turi vengti jusy
robotas?

gEEEl

L =

C
@re1e1e!

9Iole
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8cenos quybininkqs =>» Uzduotys (50-60 minuciy)
Perzidrékite projekto kibirkst;j.

Sukurkite scenos vadybininko

(. N o ) modelius i$ 2, 10 ir 12 maigeliy.
Projekto Kibirkstis Pagalvokite ir atlikite tyrimus: o L
S dvbinink » Kaip rekvizitai ir kostiumai gali Nurodykite misijas, susijusias su
cenos vadybininkas yra padéti papasakoti istorijg gyvo jasy sukurtais modeliais.
atsakingas uZ tai, kad visi gyvo irodvmo metu? . , . D s
Ktakli ktai bt i pasirodymo metu - Aptarkite, kaip projekto kibirkstis
spet ad 10 a_spSe aibu L;__paruos '« Kokiy jgudziy reikia scenos susijusi su modeliais.
pasirodymul. scenogratija, vadybininkui, kad jo darbas baty
baldai, rekvizitas ir kostiumai, sekmingas? UZzfiksuokite savo idéjas.

naudojami scenoje, Zilrovams

* Su kuo teatre glaudziai
sukelia daug susidoméjimo ir g

bendradarbiauja scenos

jaudulio. vadybininkas?
* Kaip baty galima panaudoti 9 Dalintis (10-15 minuciy)
léles scenoje, kad jos sukelty ) L
jspadziy zidrovams? Sustokite prie uzduociy lauko.
Padékite kiekvieng modelj ten,
kur jam priklauso.
N\ J
Pasidalykite, kaip veikia
Masy idéjos: modeliai ir kokiy roboty jgtidziy

iSmokote.

Parodykite modeliy funkcijas ir
ju rysj su projekto kibirkstimi.
Pasikalbékite apie apmastymy
klausimus.

Sutvarkykite savo erdve.

=>» Klausimai
apmastymams

* Su kokiais iSSUkiais
gali susidurti scenos
vadybininkas, ruo§damasis
renginiui?
» Kokiy gyvo teatro pavyzdziy
= - turite savo bendruomenéje?

Kokig jrangg Izzy
galéty naudoti,
kad sudominty

auditorijg?
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=) [vadas (10-15 minuciy)

|| Pagalvokite, kaip iki Siol savo
komandos kelionéje naudojote
vieng i§ Pagrindiniy vertybiy - Vs
atradima . Atradimas: Tyrinéjame naujus jgidzius ir idéjas.

| Jrasykite pavyzdziy, kaip jlsy
komanda iSmoko naujy jgudziy
iridéjy.

=>» Uzduotys (50-60 minuciy) N y,

.| Atidarykite programg SPIKE™
Prime. Suraskite pamoka.

Misy pastabos:

— ‘ Varzyboms paruostas
Q skyrius: 3 treniruo€iy
e | Stovykla: Reaguojam j
linijas

|| Nustatykite, kokie konstravimo
ir kodavimo jgudZiai padés jums
roboty Zaidime.

| I8bandykite! Pazitrékite, ar
galite panaudoti jgytus jglidZius
kitai misijai atlikti.

=>» Klausimai
apmastymams

* Kaip testavimas ir programos
derinimas padéjo padidinti
roboto tikslumg?

* Ar jusy robotas gali sekti linijg
nuo kairés starto zonos iki garso
maisytuvo modelio?
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Garso inZinierius

Projekto Kibirkstis

Garso rezisieriai naudoja
maiSytuvus ir kitg garso jranga,
kad pagerinty klausymo

patirtj. Nesvarbu, ar klausotés
mégstamo atlikéjo dainos, ar
jauciate bosinio bugno vibracijas,
garsas gali daryti didelj poveik|.

Pagalvokite ir atlikite tyrimus:

» Kokiuose projektuose galéty
dirbti garso inzinierius?

« Kaip garsas naudojamas
klausytojo patirCiai pakeisti?

« Kokio iSsilavinimo reikia norint
tapti garso inzinieriumi?

« Kaip muziejuose ar filmuose
naudojamas garsas?

~N

Misy idéjos:

Kaip garsas
gali padéti
Izzy padaryti
reikSmingg
poveikj?

=>» Uzduotys (50-60 minuciy)
Skaitykite projekto kibirkst;.

Sukonstruokite garso
inZinieriaus modelius, esandius
6 ir 9 maiseliuose.

Nurodykite misijas, susijusias su
jusy sukurtais modeliais.

Aptarkite, kaip projekto kibirkstis
susijusi su modeliais.

UZfiksuokite savo idéjas.

=¥ Dalintis (70-15 minuciy)
Sustokite prie uzduociy lauko.

Padékite kiekvieng modelj ten,
kur jam priklauso.

Parodykite, kaip veikia modeliai,
ir jy rySj su projekto kibirkstimi.
Parodykite iSmoktus roboto
jgtdzius.

Aptarkite apmastymy klausimus.

Sutvarkykite savo erdve.

=>» Klausimai

apmastymams

« Kaip garso inzinierius jraso
muzika ir jg pakeicia, kad
instrumentai ar vokalas
iSrySkéty?

» Kur jusy bendruomenéje vyksta
koncertai?

MASTERPIECES™
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=) Ivadas (10-15 minudiy)

Pagalvokite apie komandinj
darbg ir savo komanda.

Jradykite pavyzdZiy, kaip jasy é . . . . . )
komanda i¥moko dirbti kartu. Komandinis darbas: Dirbdami kartu esame stipresni.

=» Uzduotys (50-60 minuciy)

Atidarykite programg SPIKE™
Prime. Suraskite pamoka.

— ‘ Varzyboms paruostas

\ skyrius: Vadovaujama
e | MisSija
Perskaitykite

vadovaujamag misija.
Smagiai iSbandykite Sig
vadovaujama misija, kol ji veiks

tobulai!
=>» Klausimai % y
apmastymams
- Ka apie Vadovaujama misija: 2 misija Teatro scenos pakeitimas

Bendradarbiavimg®parodo
vadovaujama misija?

* Ar galite pakeisti programa taip, Kad/suzinotuméte, Programéléjejatsisiyskite
kad misija veikty, kai paleidziate

robota i priegingos starto kaip orientuotis ir B [programa;kuriliSsprendziaisia
vietos? sgveikauti sumodeliu, misija*
atlikite Sig uzduotj.

"‘,-':-.‘ . .
S @

Pagalvokite,'kaip j savo

modeliaiggMisijal 8 _misijos strategija jtraukti

)23TeatrolSCEeN0S) "Teatro scenos pokyciy"

jkvépti misija.
Pritaikykite savo naujus

oo Inovasy prejoidul linijos sekimo jgadzius

kitam misijos modeliui.
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Istl rtl Idequ 9 Uzduotys (50-60 minuciy)
Perzidrekite 1-4 sesijas ir
perziGrékite projekto kibirkst;j.

Tyrimy rezultatai: Pagalvokite apie puikius
sprendimus, kuriuos sugalvojote
per ankstesnius uzsiémimus.
IStirkite inovacijy projektg ir
jvairias nustatytas problemas.

Naudokite §j puslapj savo
tyrimams fiksuoti.

Nustatykite problema,
kurig spres jisy komanda,
ir uzraSykite problemos
formuluote.

=¥ Dalintis (10-15 minuciy)
Sustokite prie uzduociy lauko.
Parodykite, kaip jdsy robotas

renka taskus vykdydamas
vadovaujama misija.

Aptarkite problema, kurig
nustateé jasy komanda, ir
apgalvokite tolesnius veiksmus.

Aptarkite apmgstymy klausimus.

Sutvarkykite savo erdve.

=>» Klausimai
apmastymams
 Kokig problemg nusprendéte
iSspresti?
* Ar yra specialistas, su kuriuo
galétuméte pasikalbéti apie Sig
problemg?

e N
Problemos formuluoté:

MASTERPIECES™ 19




=) [vadas (10-15 minuciy)

[ | Suraskite 13 maisel;j ir surinkite
eksperty minifigaréles.

|| Dirbdami komandoje surinkite (" . . L. )
minifigaréles ir aptarkite jy Inovacijy projekto modelio kiirimas:
uzduotis. Pagalvokite, kaip
Sie ekspertai galéty padéti
jgyvendinti jisy inovacijy
projekty idejas.

\- J

=» Uzduotys (50-60 minuciy)

| Zidrékite vaizdo jragg "Roboty
Zaidimo uzduotys".

Strategija:

|| Pradékite galvoti apie savo
misijos strategija.

.| Sukurkite veiksmingg plang.

| Aptarkite, kurias misijas
jusy komanda bandys atlikti
pirmiausia.

|| Uzpildykite pseudokodg 22
puslapyje.

|| Pagalvokite, kaip programa
privers jusy robotg veikti.

|| Pakartokite ankstesnes
pamokas arba atlikite Cia
nurodytg pasirenkamaja
pamoka.

Varzyboms paruostas
L jirenginys: Pazangios
measin | Vairavimo bazés
surinkimas

=» Klausimai
apmastymams

+ Kaip galétuméte pasinaudoti
linjjomis, kad lengviau
orientuotuméteés kilimélyje?

« Kaip naudojote inzinerinio
projektavimo procesa, kad
sukurtuméte savo misijos \
strategija?

Pseudokodds
_tairasytinis
» planuoiamos
ropotoprogranios
Zingsmuy

- apraéymas.
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Nu stqtyti sprendimu S =>» Uzduotys (50-60 minuciy)

ISnagrinékite pasirinktg
problemg ir visus esamus

. sprendimus.
PROBLEMU IR SPRENDIMU ANALIZE Kurkite sprendimy idéjas.

Cia jragykite svarbig informacijg. S;S;ngl:nitg F:g?;bl:iaeirﬁ: zﬁgursite
naudokite 23 puslapj "Inovacijy
projekto planavimas".

Batinai naudokités jvairiais
Saltiniais ir sekite juos Inovacijy
projekto planavimo puslapyje.

Kaip komanda pasirinkite
galutinj projekto sprendima.

=¥ Dalintis (70-15 minuciy)
Susitikite prie prie zaidimo lauko.

Perzilrékite savo pseudokodo
puslapj. Jei reikia, atlikite
pseudokodo pakeitimus.
Paaiskinkite, kg suzinojote
atlike tyrima. Aptarkite visas
sprendimo idéjas.

Aptarkite apmastymy klausimus.

Sutvarkykite savo erdve.

h J
=>» Klausimai
apmastymams
* Kokiy patobulinimy reikia
esamiems sprendimams?
* Kokiy nauijy idéjy turite Siai
problemai spresti?
Pagrindiniai klausimai: - oy
« | kokius klausimus bandote atsakyti?
« Kokios informacijos ieSkote? _ . N _
« Ar galite naudotis jvairiais $altiniais, pavyzd_2|U|, patikimomis
interneto svetainémis, knygomis_ ir ekspert.als? -
« Ar jasy Saltinis turi jasuy projektui svarplgs? informacijos’
« Ar tai geras ir tikslus informacijos sa!tl.nls'. _ ) _
. Kaipjgsq inovacijy projekty planai siejasi su inovacijy projekty f — )

rubrika?

-
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Pseudokodas

22

(Misijos
pavadinimas:

Misijos numeris:

KODAVIMO ETAPA

ParaSykite veiksmus, kuriuos robotas turéety atlikti, kad jvykdyty misija.

1 zingsnis 6 zingsnis
2 zingsnis 7 zingsnis
3 zingshis 8 zingsnis
4 zingsnis 9 Zingsnis
5 zingsnis Perkelti 10

.

ROBOTO KELIO

Nubraizykite marSruta, kuriuo robotas eis, kad jvykdyty misija.

R

~

[T TTTTTTTTTITTTITITT]
3\
>
4

\-

UzZpildykite §j puslapj 6 sesijoje.

InZinieriaus uZra3ai|Sesijos

¥

Eikite j programa

ir pradékite nauja
projekta. Istirkite,
kurie kodavimo
blokai valdys jasy
robota taip, kaip jusy
suplanuoti kodavimo
zingsniai.




PROCESAS

Inovatyvaus projek-
to planavimas

~N
Apibadinkite procesa, kurio laikétés kurdami inovatyvy sprendima.

. J
SALTINIAI

N

UzsiraSykite, i$ kur gavote informacija. Jtraukite iSsamig informacijg, pavyzdziui, pavadinima, autoriy ir interneto
svetaine.
1.
2,
3.

. J

UZpildykite §j puslapj 6 sesijoje.

MASTERPIECES™
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=) [vadas (10-15 minuciy)

|| Pagalvokite apie Garbinga
Profesionalumag®.

|| Parasykite, kaip jasy komanda (" , , . . )
tai demonstruos Visuose savo Garbingas Profesionalumas: Mes rodome aukstos kokybés darba,

veiksmuose. pabréziame kity verte ir gerbiame asmenis bei bendruomene.

__| Perzitrékite Roboty Zaidimo
taisykliy knygos 6 puslapj,
kad suzinotuméte, kaip
turnyro metu vertinamas
GarbingasProfesionalumas .

\- J

Roboto dizainas:
=>» Uzduotys (50-60 minuciy)

|| Toliau tobulinkite savo robota
ir jo priedus, kad jvykdytuméte
roboty zaidimo misijas.

|| Galite patobulinti ankstesniuose
uzsiémimuose naudotg robotg
arba sukurti naujg dizaina.

.| Sukurkite programa kiekvienai
naujai misijai, kurig bandote
atlikti. Misijy sprendimus galite
sujungti j vieng programa.

| I8bandykite ir tobulinkite savo
robotg ir jo programas.

__| Perzitrékite ankstesnes
pamokas, kad patobulintuméte
kodavimo jgudZius arba
sprestuméte misijas.

=> Klausimai
apmastymams

* Ar galite sekti, kaip jusy
jrenginyje esanti programa
verCia robotg judéti?

* Kaip galite pakartoti ir
patobulinti ankstesniuose
uzsiémimuose naudotg roboto
dizaing?
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Sukurti sprendimus

PROJEKTO BREZINYS

PROJEKTO

=>» Uzduotys (50-60 minuciy)

ISvystykite ir sukurkite savo
inovacijy projekto sprendimag.

Nubraizykite sprendimo eskiza.
Zenklinkite dalis ir nurodykite,
kaip jos veiks.

Apibadinkite savo sprendimg ir
paaiskinkite, kaip jis iSsprendzia
problema.

Sukurkite sprendimo prototipa,
modelj arba brézinj.

23 puslapyije "Inovacijy projekto
planavimas" uzfiksuokite savo
sprendimo kdrimo procesa.

=¥ Dalintis (70-15 minuciy)

Susitikite prie prie Zaidimo lauko.

Parodykite visas misijas, prie
kuriy dirbate arba kurias jau
baigéte.

Aptarkite savo tyrimg ir inovacijy
projekto sprendima.

Aptarkite apmgstymy klausimus.

Sutvarkykite savo erdve.

=>» Klausimai

apmastymams

* Ar galite apibadinti savo
novatoriskg sprendima per
maziau nei penkias minutes?

« Kaip jusy sprendimas sprendZia
nustatytg problemag?

MASTERPIECES™
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=) Ivadas (10-15 minudiy) . 8 ses'.la

Aptarkite Bendradarbiavima®.

Atkreipkite démesj j tai, kaip josy

komanda tai pademonstruos é . , , , A
renginio metu. Bendradarbiavimas: Parodome, kad mokytis yra svarbiau nei

laiméti. Mes padedame kitiems net ir varzydamiesi.

=» Uzduotys (50-60 minuciy)

Nuspreskite, kurig misijg bandyti
vykdyti toliau.

\- J

Pagalvokite apie savo misijos
strategijg ir plana. Projektavimo procesas:

Sukurkite visus priedus, kuriy
reikia misijoms atlikti.
Kartokite ir tobulinkite savo
programa, kad jlsy robotas
patikimai atlikty misijg.
Batinai dokumentuokite

kiekvienos misijos projektavimo
procesg ir bandymus!

=>» Klausimai
apmastymams

« Kaip josy komanda naudojo
Pagrindines Vertybes kurdama
roboto sprendimg?

» Kokia tvarka vykdysite roboty
Zaidimo misijas?

Pagrindiniai klausimai:

- Aprasykite sukurtus priedus. .

« Paaiskinkite skirtingas programas ir !(q robotas darys.
« Kaip i$bandéte savo programas ir prled_us? )
« Kokius pakeitimus atlikote savo robote ir programqse /
« Kaip jasy roboto planas siejasi su roboto projektavimo

rubrika?
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[ ] — [ ] > . P
quklte ku ri mq 9 Uzduotys (50-60 minuciy)
|| Sudarykite plang, kaip pasidalyti
savo sprendimu su kitais!

( A | Jvertinkite dabartinj sprendima.

Planuokite dalintis:

|| Pakartokite ir tobulinkite,
kad buty geriau, remiantis
atsiliepimais.

| Nustatykite, ar galite atlikti
kokius nors savo sprendimo
bandymus.

- J

Misy patobulinimai:
=» Dalintis (70-15 minuciy)

|| Susitikite prie prie zaidimo lauko.

|| Parodykite visas misijas, prie
kuriy dirbate arba kurias jau
baigéte.

| Aptarkite, kaip dalinsités savo
sprendimu ir projekto planu su
kitais.

.| Aptarkite apmastymy klausimus.
|| Sutvarkykite savo erdve.

=>» Klausimai
apmastymams

« Kaip realiai galite jgyvendinti
savo inovacijy projekto
sprendimg?

* Ar jasy inovacijos projekto
sprendimas gali bati
gaminamas? Kiek tai kainuoty?

/ Kodél svarbu, kad
garso inZinierius
uztikrinty, jog
jo darbas baty
patikimas ir
teisingas?
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=) Ivadas (10-15 minudiy)

Pagalvokite apie naujoves ir
savo komanda.

Jrasykite pavyzdziy, kaip josy
komanda buvo kirybinga ir
sprendé problemas.

Naudokite 4 maiSelyje esancias
kaladéles savo komandos
LEGO® meno kdriniui statyti.

=>» Uzduotys (700-120
minuciy)
Suprogramuokite robota,
kad jis jvykdyty misijg 04,
naudodamasis jasy sukurtu
meno Kkariniu.

Pagalvokite apie savo misijos
strategijg ant lauko ir misijas,
kurias spresite.

Teskite kiekvienos misijos
sprendimo karima, kiek leidzZia
laikas.

Testuokite, kartokite ir tobulinkite

roboty ir inovacijy projekty
sprendimus. Batinai visa tai
uzfiksuokite dokumentuose.

=) Dalintis (10-15 minuciy)

Sustokite prie uzduociy lauko.

Parodykite atliktg darbg, susijusj

su inovacijy projektu ir roboty
Zaidimu.

Perziarékite Pagrindiniy Vertybiy

rubrikg. Papasakokite, kaip
renginyje ir vertinimo sesijoje
demonstruosite Pagrindines
Vertybes.

Sutvarkykite savo erdve.

=>» Klausimai
apmastymams

« Kokios jusy roboto savybes
rodo gerg mechanikg?

* Kokiy pakeitimy atlikote savo
inovacijy projekto sprendime
remdamiesi kity atsiliepimais?

» Kokig pazanga padaréte
jgyvendindami 2 sesijos metu
iSkeltus tikslus?

28 InZinieriaus uZrasai| Sesijos

Sprendimy
planavimas

9 sesija

e N
Inovacijos: Mes naudojame kdrybiSkumg ir atkaklumag, kad
iSsprestume problemas.

\- J

Pakartojimai ir patobulinimai:

Kaip scenos
vadybininkas darbe
naudoja komandinj
darbag?




Pakartoti
sprendimai

1sesija0

-
Poveikis: Tai, ko iSmokstame, taikome, kad pagerintume savo
pasaulj.

.

Pristatymo scenarijus:

=) [vadas (10-15 minuciy)

|| Pagalvokite apie poveikj ir savo
komanda.

|| Jra8ykite pavyzdziy, kaip jasy
komanda daré teigiamg jtakg
jums ir kitiems.

=» Uzduotys (700-120
minuciy)
|| Suplanuokite projekto
pristatymg. Informacijg apie tai,
kg reikia jtraukti, rasite inovacijy
projekto rubrikoje.

|| Parasykite inovacijy projekto
pristatymo scenarijy.

|| Pasigaminkite reikiamus
rekvizitus ar ekranus. Bukite
jdomas ir kGrybingi!

|| Toliau kurkite, bandykite ir
tobulinkite roboto sprendima.

|| Pasipraktikuokite 2,5 minutés
trukmeés roboty Zaidima su
visomis jvykdytomis misijomis.

=> Dalintis (70-15 minuciy)
|| Susitikite prie prie Zaidimo lauko.

|| Pasidalykite atliktais projekto
pristatymo darbais.

| Pasidalykite jvykdytomis
misijomis.

| Aptarkite, kaip visi dalyvaus
pristatyme.

| Aptarkite apmgstymy klausimus
ir sutvarkykite savo erdve.

=>» Klausimai
apmastymams

« Kaip nusprendéte, kurias
misijas iSbandyti?

« Kaip jusy inovacijy projekto
sprendimas gali padéti jusy
bendruomenei?

« Kokius jgudZius iSsiugdéte per

savo MASTERPIECESM patirtj?

MASTERPIECES™ 29



=) Ivadas (10-15 minudiy)

Pagalvokite apie jtraukima ir
savo komanda.

Jradykite pavyzdZiy, kaip jusy
komanda uztikrina, kad visi
baty gerbiami ir jy balsas baty
iSgirstas.

= Uzduotys (700-120
minuciy)

Teskite darbg, susijusj su
inovacijy projekto pristatymu.
Suplanuokite ir parasykite
roboto dizaino pristatyma. Apie
tai, kg reikia jtraukti, Zr. roboto
dizaino rubrika.

Jsitikinkite, kad visi gali bendrauti
apie projektavimo procesg ir
programas.

Nustatykite, kg pasakys
kiekvienas komandos narys.

Pasipraktikuokite visg
pristatyma.

=) Dalintis (10-15 minuciy)
Susitikite prie prie Zaidimo lauko.

Aptarkite pristatyma ir kiekvieno
asmens vaidmen,;.

Atlikite 2,5 minutés treniruotes ir
paaiskinkite, kokios misijos buvo
atliktos.

Aptarkite apmastymy klausimus.

Nuspreskite, kg dar reikia
padaryti, ir sutvarkykite savo
erdve.

=>» Klausimai
apmastymams
» Ka darysite, jei viena misija
nepasiteisins?
+ Kaip visi dalyvauja pristatyme?
* Kokig jtakg jums padaré FIRST®
LEGO® League?

30 InZinieriaus uZrasai| Sesijos

Pristatymo
planavimas

4 N\
Itraukimas: Mes gerbiame vieni kitus ir pripaZjstame savo skirtumus.

\- J

Pristatymo scenarijus:

Urékite vertinimo
/ 3

sesijos schema, kad
suzinotuméte, kaip
pristatysite savo roboto
dizaino ir inovacijy
projekta.



Aptarkite
8prend imus =) lvadas (10 minuciy)

| Apmastykite, kaip jlsy
komandai buvo smagu.

( . . ) | Jrasykite pavyzdzius, kaip jasy
Smagu: Mes dziaugiamés ir Svenciame tai, kg darome! komandai buvo smagu per $ia

patirt].
| Pagalvokite apie savo

komandos tikslus. Ar jie
jgyvendinti?

\ Y, =» Uzduotys (100 minuciy)

__| ISbandykite visg pristatyma,
kuriame pristatysite savo roboto
ir inovacijy projekto sprendimus.

Atsiliepimai apie pristatyma:

| Pristatydami demonstruokite
pagrindines vertybes!

__| Treniruokités keliose 2,5
minutés trukmeés roboty Zaidimo
rungtynése.

|| Perzitrékite 32-33 puslapius
"Pasirengimas renginiui".

=) Dalintis (70 minuciy)

| Perziarékite Pagrindiniy
Vertybiy, inovacijy projekto ir
roboty zaidimo rubrikas.

|| Po pristatymo, remdamiesi

rubrikomis, pateikite vienas
kitam naudingus atsiliepimus.

.| Aptarkite apmastymy klausimus.
|| Sutvarkykite savo erdve.

=> Klausimai
apmastymams
* Kaip planuojate paruosti
visus LEGO® priedus roboty
zaidimui?
] « Ar visi pasirenge kalbéti aiskiai,
Sypsotis ir linksmintis?
» Kg pasiekeé jusy komanda?

Tarite daugiad Iai_ko?
Pries rengini tc?_hau
spreskite misijas
iFidirbkite suisavo
inovaciu projektu!
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Pasiruosimas renginiui

Sudarykite sgrasa, kq reikia atsinesti j renginj.
Perskaitykite renginio dienos tvarkarast;.

Apmastykite pagrindines vertybes, kuriomis
vadovavosi jisy komanda.

Ar galite pateikti pavyzdziy, kaip jiosy komanda
naudoja pagrindines vertybes ir demonstruoja
Garbingg Profesionalumg®?

Pagalvokite apie visg darba, kurj atlikote
vykdydami inovacijy projekta.

Kaip pristatysite problema, kurig tyringjote? Kaip
paaiskinsite procesg, taikomg kuriant ir tobulinant

inovacijy projekty sprendimus?

Papasakokite apie programas, kurias sukiréte
savo robotui.

Kaip jasy programos atitinka misijos strategijg? Kaip
jusy programos privercia robotg veikti?

Pagalvokite apie roboto dizaina.
Kaip paaiskinsite projektavimo procesg ir plang,
naudotg kuriant ir iSbandant robotg?

Pagalvokite apie savo komanda.
Kaip kiekvienas komandos narys dalyvaus
tiesioginiame pristatyme ir parodys savo zinias?

. ’
e . ® = - * -

(

Ko tikétis per renginj

« Jusy komanda turéty smagiai praleisti laikg ir
parodyti komandine dvasig bei entuziazma. Batinai
demonstruokite pagrindines vertybes visur, kg
darote.

« Visa jusy komanda susitiks su teiséjais per vieng
vertinimo sesijg ir pasidalins savo komandos
sezono metu nuveiktais darbais. Pagalvokite, kg

pasiekéte, su kokiais iSSUkiais susidiréte ir jveikéte.
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Pristatysime
savo inovacijy
projekta!

Aprasysime savo
roboto konstrukcijg
ir visas skirtingas
jo dalis.
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FIRST® LEGO® League vienodai vertinama keturiose
srityse: Pagrindinés vertybes, Inovacijy projektas,
Roboto dizainas ir Roboto Zaidimas. Siam vertinimui
teiséjai ir arbitrai naudoja rubrikas ir roboty zaidimo
rezultaty suvestines.

Jsitikinkite, kad esate susipazine su rubrikomis. Jisy
komanda privalo viska paaiskinti teiséjams sesijos
metu.

DOEE,

Robot Design [395“:‘ Innovation Project

Robot
Design

Innovation

Project

Core
Values

Class Pack Rubric

DNOES, Core Values

Innovation Project

olojoiojolg] |ojolbjo|o| |(olo|o|o(o| e

Komandos rubrikos

FIRSTLEGO League
komandos savo pagrindines

Profesionaluma®. Tai vertins

kiekvienos komandos
teiséjai per kiekvienas
roboty zaidimo

vertybes iSreiSkia per Garbingg

Klasés paketo rubrika

rungtynes.

Per 2,5 minuteés trunkant;
roboty Zaidima prie stalo gali
bati ne daugiau kaip keturi
komandos nariai. Jvairioms
misijoms galite pasitelkti kitus
komandos narius.
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Karjeros rysiai

Garso inzinierius

Garso inzinierius sumaiso
skirtingus garsus, reguliuoja
garsuma ir sukuria optimalig
klausymosi patirtj.

Nuorodos j 4 sesijg

Scenos vadybininkas

Scenos vadybininkas yra
atsakingas uz tai, kad Sviesos,

ir bty tinkamoje vietoje.

Nuorodos j 3 sesijg

Vizualiniy efekty
direktorius

Vaizdiniy efekty reZisierius kuria
vaizdus ir aplinka, kurie padeda
Zidrovams jsitraukti j spektaklj.

Nuorodos j 2 sesijg

garsas ir rekvizitas veikty tinkamai

( - - .-w \
Tyrinéjimas
(Rekomenduojama baigti po 4 arba 9 sesijos)
Perziarékite Siuose puslapiuose pateiktas karjeros galimybes.
Pasirinkite darbo vieta, jg istirkite ir atsakykite j klausimus.
« PaaiSkinkite darbg. Kokios yra * Koks Sio darbo metinis
kasdienés Sio darbo uzduotys? atlyginimas?
» Kokio iSsilavinimo ar mokymo » Kokiose jmonése galéty dirbti §j
reikia? darbg dirbantys Zmonés?
N J

Studijy sritys

* Grafinis dizainas

» Garso inzinerija

* Skulptdra

+ Kinematografija

» Muzikinis teatras

» Kompiuteriné animacija
* Fotografija
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Muziejaus kuratorius

Muziejaus kuratorius atrenka
objektus, kurie bus eksponuojami
parodoje, padésiancioje mokyti
Zmones apie istorijg ar ateitj.

Nuorodos j 1 sesijg

Aktorius - tai menininkas, kuris

Aktoriai daznai naudoja kostiumus,
grima, léles ar kitus rekvizitus, kad
padéty atgaivinti savo personaza.

Nuorodos j 3 sesija

Sporto fotografas

Sporto fotografas moka fotografuoti
sportuojancius sportininkus.
Fotografai daznai naudoja didelius
objektyvus, kad galéty priartinti
vaizdg ir kartu iSlaikyti saugy
atstuma.

Nuorodos j 2 sesijg

vaidina prie$ kamerg arba ziGrovus.

N
Aptarimas
(Rekomenduojame baigti po 12 sesijos)
Perziarékite Siuose puslapiuose pateiktas karjeros galimybes.
Pagalvokite apie Siuos darbus ir apie tai, kas jus domina.
* Kokiy jgudziy reikia Sioms * Ar galite paminéti kitas su menu
darbo vietoms? susijusias profesijas?
» Kas jus domina Siose darbo * Ar galite istirti vieng iS Siy
vietose? profesijy, kad gautuméte
daugiau informacijos?
J
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Komandos [
kelione USTE]

snerinioy,
o e

Engineering
Design
Process

%Oo« e C‘e&'z 2

LEGO, LEGO logotipas, SPIKE logotipas, MINDSTORMS ir MINDSTORMS logotipas yra LEGO Group prekiy zenklai. ©2023 The LEGO
Group. Visos teisés saugomos/Tous droits réservés/Todos los derechos reservados. FIRST®, FIRST® logotipas, Coopertition®, Gracious
Professionalism® ir FIRST IN SHOWSMyra bendrovés "For Inspiration and Recognition of Science and Technology" prekiy Zenklai ("Mokslo ir
technologijy jkvépimui ir pripazinimui") (FIRST). LEGO® yra registruotas LEGO Group prekés Zenklas. FIRST® LEGO® lyga ir
MASTERPIECESM yra bendrai valdomi prekiy Zzenklai FIRST ir LEGO Group. Visi kiti prekiy Zenklai yra atitinkamy savininky nuosavybé.
©2023 FIRST ir LEGO Group. Visos teisés saugomos. 30082302 V1






