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Jvadas j FIRSTPLEGO® League iSSiikj

Draugi$ka konkurencija yra
FIRST®LEGO® League I$Sikio
esme, nes iki 10 vaiky komandos,
konstruodamos ir koduodamos
LEGO® robotg, kuris vykdo roboty
Zaidimo misijas, uzsiima tyrimais,
problemy sprendimu, kodavimu

ir inzinerija. Komandos taip pat
dalyvauja inovacijy projekte, kurio
tikslas - nustatyti ir iSspresti aktualig
realaus pasaulio problema.

FIRST LEGO League I38kis yra
vienas i$ trijy FIRST LEGO League
programos padaliniy pagal amziaus
grupes. Si programa jkvepia jaunus
Zzmones eksperimentuoti ir ugdyti
pasitikejimg savimi, kritinj mgstymg
ir dizaino jgudzius per praktinj
mokymasi. FIRST LEGO League
buvo sukurta sudarius FIRST® ir
LEGO® Education aljansa.

FIRST
LEGO
LEAGUE

FIRST
LEGO
LEAGUE
FIRST FIRST
LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE

DISCOVER

Qualcomm ir MASTERPIECESMristato FIRST® [N SHOWSM

Sveiki atvyke j FIRST® INSHOWSM
sezong, kurj pristato Qualcomm.
Siy mety FIRST LEGO League
i$80kis vadinasi MASTERPIECESM,
Vaikai suzinos, kaip mes dalijamés
savo pomeégiais ir interesais, kartu
susipazindami su muziejy, teatry ir
kity karybiniy sriiy specialistais.

Meno srityje dirbantys Zzmonés gali
mus daug ko iSmokyti apie tai, kaip
bendrauti, jtraukti ir sudominti bet
kokio dydZio auditorijg. Komanda

pasitelks kritinj mgstymag ir
naujoves, kad jkveépty kitus mokytis
ir pramogauti!

FIRST.IN sm]w

Qualcomm
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Programos rezultatai

Komanda:

* Naudos ir taikys FIRST
pagrindines vertybes ir inZinerinio
projektavimo procesg kurdami
roboty ir inovacijy projekty
sprendimus.

* Nustatys ir iStirs problema,
susijusig su sezono tema, tada
suprojektuos ir sukurs inovacijy
projekto sprendima.

 Nustatys misijos strategijg
ir suprojektuos, sukurs bei

suprogramuos robotg, kad jis
galéty vykdyti misijas.

* ISbandys, pakartos ir patobulins
savo roboto dizaino ir inovacijy
projekta.

» Papasakos apie savo roboto
dizaino irinovacijy projektg ir
pademonstruos savo robotg
roboty Zaidime.

\denti(,,

Engineering
Design

Process
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ApzZvalga

Kaip naudotis Siuo vadovu FIRST® Pagrindinés Vertybés

UZsiémimy metu suteikiama galimybé susipazinti FIRST® Pagrindinés Vertybés yra kertiniai programos
su FIRST® LEGO® League i$8ukiu. Uzsiémimai akmenys. Garbingas Profesionalumas® - tai veiklos
yra lankstus, kad medZiagg galéty naudoti jvairios bldas, skatinantis kokybiskg darbg, pabréZiantis
patirties komandos. JUsy vaidmuo - padéti komandai kity verte ir gerbiantis asmenis bei bendruomene.

ir vadovauti jai uzsiémimy metu, kad ji atlikty Komandos Pagrindinés Vertybés ir Garbingas
komandos uZduotis. Siame vadove pateikti patarimai Profesionalumas vertinami roboty Zaidimo rungtyniy
yra tik pasidlymai. Nepamirskite daryti tai, kas metu ir per turnyro vertinimo sesijg. Komanda
geriausia jums ir jusy idéjos jgyvendinimui. demonstruoja Bendradarbiavimg ®, parodydama,

kad mokytis yra svarbiau nei laiméti ir kad net ir
varzydamiesi jie gali padéti kitiems.

=Y 1 Gerbiame i-;a:;oklfstame
Dirbdami kartu ﬂ'- ﬁ vieni kitus ir . .
A . . / — taikome, kad
esame stipresni. pripazjstame savo agerintume savo
Teamwork N(EETCTIN  skirtumus. Eagaulj

Spresdami
Dziaugiames ir . . problemas
- % : Tyrinéjame naujus .
SvencCiame tai, kg S naudojame
darome! : iguazius iridéjas. . kdrybiSkumag ir
: Discovery Innovation
atkakluma.

MASTERPIECES™ 5



Ko reikia komandai?

LEGO® Educations"XETM Prime rinkinio

Pastaba: Kiti LEGO®
Education rinkiniai, tokie
kaip MINDSTORMS® ir
Robot Inventor, taip pat
leidziami.

Pagrindinis rinkinys ISplétimo rinkinys

Elektroniniai prietaisai

Kiekvienai komandai reikés dviejy suderinamy
jrenginiy, pavyzdziui, neSiojamojo kompiuterio,
plansetinio kompiuterio arba kompiuterio. Prie$
pradedant 1 sesija, j jrenginj reikia atsisiysti atitinkama
programine jrangg (LEGO® Education SPIKE™ Prime
arba kitg suderinamg programine jranga).

:[EI 1 i e e o o

 HOoooooooooonnE
HBOE B 0000 BE
[ E——T

MASTERPIECESV iSSukiy rinkinys

Sis uzduogiy rinkinys pateikiamas dézutéje, kurioje
yra misijos modeliai, uzduo iy laukas ir kitos
jvairios detalés. Komanda turéty labai kruop$ciai
surinkti modelius, vadovaudamasi konstravimo
instrukcijomis. Jvairts daiktai apima 3M™ Dual
Lock™ uzspaudziamus lipdukus, trenerio Zenklelius ir
o sezonines plyteles komandos nariams.
Misijos

Modelio
Surinkimo
Instrukcijos

ISSikio laukas ir stalas

Klaséje ar susitikimy erdveje
pastatykite stalg su uzduociy lauku.
Net jei negalite pastatyti viso stalo,
bus naudinga pastatyti tik keturias

sienas. Laukg galima naudoti ir ant

Komandos susirinkimo vadovas | Pradedame



Kiekvienas uzsiémimas prasideda 12ang:a |E.ba|g|a_5|

UESiémim G Ev dalijimosi veikla. Issamesné informacija apie sias veiklas

l! p pateikiama tolesniuose uzsiémimo puslaplgose kartg

su pastabomis ir patarimais, kurie padés jums vesti
uzsiémima.

lvadas (10-15 omandos uzduotys (100-120 minuciy) Dalintis (10-15

minue) minuciy)

1 uzsiémimas
Muziejaus Jvadas j iSSU
kuratorius

ki Muziejaus
! kuratorius

2 uzsiémimas 1 treniruoc€iy
Vizualiniy stovykla:
efekty vazinéjimas aplink

Vizualiniy efekty
rezisierius

3 uzsiémimas 2 treniruociy
Scenos izai stovykla: zaidimas

vadybininkas su objektais vadybininkas

4 uzsiémimas Atradimo Treniruo€iy

Garso . stovykla 3: Garso inzinierius
inZinierius pavyzdziai reaguojam j linijas

5uzsiéemimas § CIuELLITTNET{e]6] Vadovaujama . ;
I5tirti idéjas pavyzdziai I

Mgt |novacijy projekto Pseudokodas ir Inovacijy projekto

Nustatyti 2 e 3 :
sprendimus kdrimas misijos strategija sprendimas

7 uzsiemimas CERE ISspreskite Sukurti projekto
Sukurti Profesionalumas® uirziﬁotis o renpdi r’#\
sprendimus Pavyzdziai P a

ISspreskite Jvertinti ir iSbandyti
uzduotis projekto sprendima

9 uzsiémimas Inovacijy Pakartojimas ir Pakartokite

Sprendimy A roboto sprendimo ir Tobulinkite
planavimas pavyzdziai tobulinimas projekto sprendima
10 Pakartojimas ir .
uzsiémimas roboto sprendimo Plarrilsotarl)trorjneaksto
Pakartokite tobulinimas P y

11 uzsiémimas g TReN Praktikuokite

Pristatymo Cry konstrukcijos : :
planavimas pavyzdziai paaiskinima projekto pristatyma
12 Praktikuokite . i
uzsiémimas Jdomus pavyzdziai roboty zaidimo Prakt;itl::tkl:ﬁ S
Aptarkite rungtynes P i)

MASTERPIECES™ 7



Vadybos patarimai

-
PATARIMAI TRENERIUI

* Nustatykite savo tvarkarast]. Kaip daznai ir kiek
laiko susitiksite? Kiek susitikimy turésite pries
turnyrg?

* Nustatykite komandos susitikimy gaires,
procediras ir numatomus veiksmus.

* |]sivaizduokite, kad komanda atliks darbg. Jus
palengvinsite jy kelione ir pasalinsite visas
pagrindines kliatis.

 Vadovaukite komandai, kai ji savarankiSkai
atliks kiekvieno uzsiémimo uzduotis.

* UZsiémimy metu naudokite nukreipiancius
klausimus, kad sutelktuméte démesj ir
suteiktuméte komandai krypt;.

« Kai kuriose uzsiémimuose, kurie yra susije
su "Karjeros rySiy" puslapiais, esanciais
InZinieriaus uZra$ygale, iSvardytos darbo
vietos.

» Komandos nariai turéty bati skatinami dirbti
vienas su kitu, iSklausyti vienas kitg, keistis ir
dalytis idejomis.

[ v v v
INZINIERIAUS UZRASY PATARIMAI

« AtidZiai perskaitykite InZinieriaus uzrasus .
Komanda dalinsis uzra8ais ir dirbs su jais kartu.

» UzZrasSuose pateikiama svarbi informacija, kuria
komanda vadovaujasi per uzsiémimus.

« Siame Komandos susirinkimo vadove
pateikiami patarimai, kaip vesti kiekvieng
uzsiémima.

« Bidamas treneriu, vadovaukite komandos

nariams, kaip atlikti savo vaidmenis kiekvieno
uzsiémimo metu.

» Komandos vaidmenys aprasyti InZinieriaus
uzraSuose. Vaidmeny naudojimas padeda
komandai veikti efektyviau ir uztikrina, kad visi
komandos nariai dalyvauty.

4 .
MEDZIAGY VALDYMAS

* | dézute sudékite visas papildomas ar rastas
LEGO® detales. Tegul vaikai, kuriems troksta
detaliy, ateina prie dézutés jy ieskoti.

» Komandg paleiskite, kai apziGrésite jos LEGO
rinkinj.

» LEGO rinkinio dangtelj galima naudoti kaip
padéklg, kad figrélés nenukristy.

» Naudokite plastikinius maiSelius arba talpyklas
nebaigtiems statyti ar surinktiems modeliams
laikyti.

» Numatykite vieta, kurioje baty galima laikyti
sukonstruotus misijos modelius ir uzduociy
lauka/ stala.

» Medziagy vadybininko vaidmuo gali padéti
iSvalyti ir sandéliuoti medziagas.

Komandos susirinkimo vadovas | Pradedame




Pasitikrinimas pries uZsiémimg

Naudingi
iStekliai
Prie§ pradédami uzsiémimus informacijos, padésiancios jums
perskaitykite mokinio InZinieriaus jveikti 8ig patirtj. Naudokités Siais
uZrasus, Roboty Zaidimo taisyklesir ~ kontroliniais punktais, kurie padés
§j Komandos susirinkimo vadova. jums pradéti ir padés siekti s€kmés.

Vadovuose gausu labai naudingos

=

2]
-+

[ ] Susipazinkite su Pagrindinémis FIRST®Vertybémis. [ | Jsitikinkite, kad valdiklis jkrautas ir visi atnaujinimai

Jos yra esminis jisy komandos pagrindas. baigti.
[ ] Ziarekite sezono vaizdo jrasus FIRST®LEGO® [ ] Uztikrinkite, kad kiekvienoje komandoje baty bent
League YouTube kanale. du jrenginiai su interneto prieiga ir jdiegta atitinkama

" ® - "
[ I8pakuokite roboto rinkinj ir suragiuokite LEGO LEGO® Education” programa.

elementus j déklus. [ ] Nuskaitykite QR koda, kad gautuméte papildomy

[ ] Paprasykite komandos perzidréti vertinimo paramos iStekliy ir nuorody.

rubrikas ir susipaZzinti su roboty ir inovacijy projekty
sprendimy vertinimo kriterijais.

1-4 uZsiémimo patarimai

PAGRINDINES VERTYBES ROBOTUY DIZAINAS

Paprasykite komandos nustatyti tikslus, Jei komanda dar tik pradeda naudoti "LEGO
kuriuos ji nori pasiekti kartu, ir paprasykite Education" roboty rinkinj, skirkite Siek tiek
atskiry komandos nariy iSsikelti savo laiko, kad susipazinty su rinkiniu. Paprasykite
asmeninius tikslus. komandos atlikti Pradine Veikla.

INOVACIVU PROJEKTAS ROBOTV ZAIDIMAS

1-4 uzsiémimuose pateikiamos keturios Jei po kiekvieno uzsiémimo reikia saugoti
skirtingos Projekto Kibirkstys, kuriose zaidimo lauka ir modelius, turékite vieta, kur
pateikiamos pavyzdinés problemos ir juos.padéti.

inovacijy projekto sprendimai.

MASTERPIECES™ 9
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Komanda:
* Suzinos, kaip prijungti ir naudoti
jutiklius ir variklius.

Rezultata_i o

* Susies misijos modelius su
muziejaus kuratoriumi Projekto
Kibirksties idéjoje.

Kiekvienai uzsiémimo dglial
numatytas numatomas laikas.

/

=> Introduction Session1

(10-15 minutes)

Watch the season videos and
read pages 3-9 on how FIRST®
LEGO® League Challenge works
and the MASTERPIECESM
challenge.

o => Tasks

(50-60 minutes)
Open the SPIKE™ Prime app.

o Leiskite komandai Zidreti What are the four parts of FIRST LEGO League Challenge?
sezono vaizdo jrasus
FIRST® LEGO® League
»YouTube®kanalg ir
skaitykite 3—9 puslapius
InZinieriaus uZrasuose.

Kiekviename uzsiémime yra jzangine
uzduotis ir vieta komand_os atsakymams
uzfiksuoti.

jkraunami.

RysSys su roboty zaidimu:
Paprasykite komandos
pagalvoti, kaip jutiklis
galéty padéti robotui
sustoti tinkamoje vietoje,
kad jis galéty dirbti su

10

10 Komandos susirinkimo vadovas | UZsiémimai

Engineering Notebook | Sessions

uzsiémimuose bus
pateikta naudingy

patarimy kmi

Click the Start button. Our Notes:
. . . L e L Tutorial
o Sitlomi du prietaisai: | Activities: 1-6
vienas skirtas robotui, L)
kitas - projektiniam darbui. Check out the Robot Game
Papildomi jrenginiai yra Rulebook for mission details.
ES:::E?I misijos modelio o Kiekvienoje uzduotyje
’ i suteikiama
=> Reflection Questions ko.mand_ita kurioje ji
« How could stopping a motor laisva Vi L . VO
UZsiemimuose help you solve a mission with ga“ bendrai fiksuoti sa
ZS| Imu your robot? Y iagramas
naudojama "LEGO e + What do you know about your mintis, {dejvas,vd 9
X teammates’ interests and ir uzrasus.
Education SPIKE™ hobbies?
Pl"i me" prog ramélé « What are resources that can
) help you learn more?
Pasibaigus seansui
jsitikinkite, kad valdiklis
ir jrenginys yra prijungti
rie elektros tinklo ir L
2 Kai kuriuose




Muziejaus kuratorius

Kiekvienas Sio vadovo uZsiémimas
trunka dvi valandas. Jei reikia,
padalykite kiekvieng uzsiémimag

j du atskirus 60 minuciy trukmes
susitikimus ir papra8ykite

PATARIMAI TRENERIUI

Misijy modeliy ir jy maiseliy numeriy santragkq rasite
Roboty Zaidimo taisykliy 23 puslapyje.

=) Tasks

(50-60 minutes)

Museum Curator

e Think about and research:

» Who visits museums and why?

Read the Project Spark.

Build the Museum Curator
models in Bags 3, 5, and 11.

4 N
Project Spark

Museums are places where

people learn about art, culture,
science, history, and more.
Technology is often used to make
learning more interesting and
engaging.

« What kind of technology is used
to help people interact with a
museum exhibit?

* Who are the people that
work behind the scenes ata
museum?

* How do museums protect and
preserve their exhibits and
artifacts?

@

Review the missions that relate
to the models you built.

Discuss how the mission models
are linked to the Project Spark.

Capture your ideas.

L ) =» Share -
\ (10-15 minutes)
Our Ideas: Get together at the mat.

Projekto Kibirkstyse komandai

pateikiamos idéjos jy inovacij‘q_
projektui ir kaip misijos modeliai

siejasi su tema.

Siuos apmastymuy klausimus _
komanda gali naudoti dalijimosi

metu. Pasidalijimas pabaigojg
yra svarbus badas koman.dal
apibendrinti ir apmastyti.

Kai kuriuose uzsiémimuose

[10)

Refer to the field setup section
of the Robot Game Rulebook for
the models pictured below.

Place each model where it
belongs. Show the robot skills
you learned.

Show how the models work and
explain how they relate to the
Project Spark.

Discuss the reflection questions.

Clean up your space.

=) Reflection Questions

« What innovation project ideas
do the mission models spark?

« What kind of technology do

bus nurodomos su
energetika susijusios

Anna

profesijos, susijusio_s su
karjeros rysiy pus§pluose

What technology
used at the
museum will give
Izzy ideas for her
assignment?

museums in your community
use?

MASTERPIECESM

komandos uZpildyti kiekvieng
puslapj per 60 minuciy trukmés
susitikimg. 1-4 uzsiémimas gali
uztrukti ilgiau.

Pateikite komandai
skaitmenines modeliy
konstravimo instrukcijas.

0 Komandai prireiks 3, 5 ir
11 maiSeliy i8S "ISSukio"
rinkinio. Didesni elementai
gali bti LEGO® maiselyje
be numerio.

© Projekto Kibirksties
tikslas - suteikti komandai
idéjy apie technologijas,
kurias ji galéty istirti savo
sprendimuli.

0 Skatinkite komandag
tyrinéti Zaidimo lauka ir
misijos modelius, kad juos
jkvéptuméte. Komanda
turéty uzsirasyti galimy
inovacijy projekty, kuriuos
galéty pasirinkti, idéjas.

@ Surinktus modelius
padeékite ant kilimélio
su dvigubo uzrakto

kvadratéliais pagal

Roboty Zaidimo

taisyklese pateiktg lauko

konfigdracija.

1"

MASTERPIECES™
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12

Rezultatai

Inzinieriaus

uZraSuosepateikiami tiksly

nustatymo pavyzdziai.

Priminkite komandai
sukurti iSsaugoty
programy faily atsargines
kopijas.

Atsisiuntus programa

j valdiklj, jos negalima
perkelti atgal ir atidaryti
bei redaguoti.

Papra$ykite komandos
praktiSkai iSbandyti
naujus jgudzius bandant
nuvairuoti robotg prie
modelio ir grjZti j namus.

e Ry8ys su roboty

zaidimu: Tegul komanda
uzprogramuoja robota,
kad jis stumty objektg ir
pristatyty jj j tiksline vietg
ant Zaidimo lauko.

12

Komanda:

* Sukurs vaziuojancig baze ir
sukurks jai kodus, kad ji galéty
judéti pirmyn, atgal ir suktis.

=> Introduction
(10-15 minutes)

Think about some goals you
want to achieve. These can grow
and change throughout your
journey.

In this session, use the
engineering design process
and try out using the team roles
listed on page 8.

=) Tasks
(50-60 minutes)

Open the SPIKE™ Prime app.
Find your lesson.

‘ Competition Ready
A Unit: Training Camp 1:
measw | Driving Around

Determine what coding and
building skills you can apply in
the robot game.

Try it out! Which missions look
like the most fun?

See if you can use the skills you
learned to drive your robot to
one of the mission models.

=> Reflection Questions

« How can you aim your robot
toward a model?

« How did you use the
engineering design process and
team roles in this session?

* Susies misijos modelius su vaizdo
efekty rezisieriumi Projekto
Kibirksties idéjoje.

My Personal Goals:

Our Notes:

Engineering Notebook | Sessions

Komandos susirinkimo vadovas | UZsiémimai

Use these goal prompts for
inspiration!

We will use Core Values to . - -
We want to experience . . -
We want our robotto. .-

\We want our inno

vation projectto . - -



Vizualiniy efekty reZisierius

PATARIMAI TRENERIUI

Kai kurie komandos nariai gali bati

Visual Effects Director

puikts modeliy kdrimo specialistai
ir gali padéti kitiems, kurie jstrigo.
Jei komanda kalba vienas per

=) Tasks
(50-60 minutes)

Explore the Project Spark.

Project Spark

Visual effects and other video
and audio technology can create
a powerful impact for viewers of
movies and other types of media.
Using innovative techniques,
visual effects directors can make
a movie scene really exciting and
immersive!

(N

A a Build the Visual Effects Director
modelsinBags 1,7, and 8.
Look over the missions that
correspond to the models.

o

Think about and research:

» What movies use visual effects?

* How does a visual effects
director collaborate with others
on a movie set?

» What tools or technology are
used to help create exciting
visuals?

* How can visual effects make an
audience feel like they are part
of the action?

Talk about how the mission
models relate to the Project
Spark.

Capture your ideas.

=» Share
(10-15 minutes)

Our Ideas:

Emily

audience?

How can Izzy use
visual effects to
immerse her new

Get together at the mat.

Place each model where it
belongs. Refer to the Field Setup
section in the Robot Game
Rulebook.

Share the robot skills you
learned.

Show how the models work and
explain their connections to the
Project Spark.

Chat about the reflection
questions.

Clean up your space.

=» Reflection Questions

« What other effects are used
in movies that don’t require
expensive technology?

« Can you think of examples of
visual effects in exhibits or live
performances?

MASTERPIECESM

kita, nurodykite jiems komandos
vaidmenis ir paskirkite vieng
asmenj, kuris bendrauja.

Pateikite komandai
skaitmenines modeliy
konstravimo instrukcijas.

0 Komandai prireiks 1, 7
ir 8 maiseliy i$ "I1S8ukio"
rinkinio. Didesni elementai
gali bati LEGO® maiselyje
be numerio.

Paprasykite komandos
pagalvoti, kaip jie galéty
panaudoti vieng i$ vaizdo
efekty istorijos daliy
savo inovacijy projekto
sprendimuli.

@ skatinkite ir palaikykite
diskusijas apie Projekto
Kibirksties klausimus.

@ Patikrinkite InZinieriaus
uZra8y puslapius "RySys
su karjera", kuriuose
pateikiamos nuorodos |
sesijose iSvardytas darbo
vietas.

MASTERPIECES™ 13




Rezultatai Komanda:

» UZprogramuokite savo * Sukurkite sgsajas tarp misijos
robotg, kad jis iSvengty kliac€iy modeliy ir scenos vadovo Projekto
naudodamas jutiklj ir jjungty Kibirksties idéjose.
prieda.

S e . => Introduction
o Sis uzsiémimas - puikus 0 (10-15 minutes)

bl_,ldas_vkorpanda| i i Use the bricks in Bag 4 to build

ka ryblskal bendradarbiauti something that represents your ]

kuriant karinj, atspindintj jy team. Our Team Design:
: Create a team object with the

bendrus interesus. e bricks and be sure each person

gets to contribute.

o Komandos planavimas

ir projekty valdymas yra =) Tasks .
svarbis, kad bty pasiekti (50-60 minutes) Our Notes:

. .. . Open the SPIKE™ Prime app.
tikslai ir pasirengta Find your lesson.

tumyru" Competition Ready
L Unit: Training Camp 2:
e | PlAying with Objects
e Papra$ykite komandos

patikrinti, ar laidai prijungti o Reflect on the skills you

0 an . . learned that will be beneficial in
prie tlnkaml{ prlevadq Ir completing missions.

ar_ r?aUd(_)jami prievadai Try it out! See if you can code
atitinka JY programa. yqur‘robot to complete a
mission.

Kad misijas baty lengviau
atlikti, komanda gali » o bot
. . « How can you drive your robot to
konstruoti LEGO®prledus e deliver your team object to the
ir pritvirtinti juos prie museum?
« What objects does your robot
roboto. need to avoid?

=> Reflection Questions

Ry8ys su roboty Zaidimu:

Papra$ykite komandos

pagalvoti, kaip panaudoti

roboto pamokoje

naudojama priedelj, kad a

jvykdyty misijas.

)6}
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Scenos vadybininkas

PATARIMAI TRENERIUI Kai komanda baigs uZsiémimus,
papra$ykite jos surinkti jrodymus,
kaip ji naudojasi Pagrindinémis
Vertybémis. Kaip atrodo kiekviena
Pagrindiné Vertybé? Kaip atrodo,

Tasks
Stage Manager é (50-60 minutes)
Look over the Project Spark.
( Project Spark Think about and research: ) ﬁugg;:z?}z?zma1n;ger models

A stage manager is responsible
for ensuring all aspects of a

live production are ready for
showtime. The set, furniture,
props, and costumes used on
stage create lots of interest and
excitement for the audience.

N

* How can props and costumes
help tell a story during a live
performance?

» What skills does a stage
manager need to be
successful?

* Who does a stage manager
work closely with in a theater?
* How could puppets be used on
stage to help create excitement

for the audience?

Identify the missions that relate
to the models you built.

Discuss how the Project Spark
and models are linked.

Capture your ideas.

e 0000

=» Share
(10-15 minutes)

Get together at the mat.

Our Ideas:

Sam

What equipment
could Izzy use
to engage her

audience?

Place each model where it
belongs.

Share how the models work and
the robot skills you learned.

Demonstrate the models’
functions and how they connect
to the Project Spark.

Talk about the reflection
questions.

Clean up your space.

=> Reflection Questions

« What challenges could a
stage manager encounter
when getting ready for a
show?

« What examples of live
theater do you have in your
community?

MASTERPIECESM

kai Zmonés tinkamai naudojasi
Pagrindinémis Vertybémis? Kaip
Zmonés bendrauja tarpusavyje, kai
nesutaria?

Pateikite komandai
skaitmenines modeliy
konstravimo instrukcijas.

Komandai prireiks 2, 10

ir 12 maiseliy i$ "I8Sukio"
rinkinio.

0 Apsvarstykite galimybe
pakviesti eksperta,
naudotojg ar Sioje
srityje dirbantj asmenj
papasakoti apie Projekto
Kibirkstj.

Komanda suzinos apie
keturias skirtingas
Projekto Kibirksties
iniciatyvas, kurios jkvéps
ju inovacijy projekta. Tegul
jie uzsiraso savo idéjas.

Komanda gali galvoti,
kaip patobulinti esamus
Projekto Kibirksties
sprendimus. Jy idéjos
nebutinai turi bati visiSkai
naujos.

MASTERPIECES™ 15



Rezultatai Komanda:

» UZprogramuokite savo robota, * Sukurkite sgsajas tarp misijos
kad jis, naudodamas spalvy jutiklj, modeliy ir garso inZinieriaus
sekty linijg. Projekto Kibirksties idéjy.

L N => Introduction
© Friiunkite vaidicijir 1015 miuics
pe“0d|3ka| atldaryklte Think about how you have used

programéle, kad the Core Value of discovery in
patikrintu méte. ar néra your team’s journey so far. Discovery: We explore new skills and ideas.
)

programinés ir roboto Record examples of how your

team has learned new skills and

jrangos atnaujinimy. ideas.
e Papra$ykite komandos =) Tasks .
pasirinkti linijas ant 0(50‘6::]’"g’:l';zm N Our Notes:
= AR ; pen the rime app.
Zald!m9 IaUkO’ kUFI.OS. e Find your lesson.
pades j_l_em_s_nukre_zlp_)_tl Competition Ready
I'Obth | Jvairias misijas. k Unit: Training Camp 3:
2 ceion Reacting to Lines
e Papra$ykite komandos Determine what building and
. coding skills will help you in the
_sektl prqgramq_ek_rgne robot game.
ir stebeti, kalp I atitinka Try it out! See if you can use the
roboto veiksmus. Tai skills you learned to complete

o L 0 ey
padeSJ|ems derinti another mission

programas. e

=> Reflection Questions
. . " < How did testing and debugging
Kiekvieng kartg stenkités your program help make your
robotg paleisti toje pacioje robot more accurate?

. . « Can your robot follow the line
arba labai panaSioje from the left launch area to the
vietoje vienoje i$ starto sound mixer model?
zony.

Ry8ys su roboty Zaidimu:
Papra$ykite komandos
pritaikyti ir iSbandyti savo

linijy sekimo programa ant

Zaidimo lauko. {.)
L.d
L4

Engineering Notebook | Sessions
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Garso inZinierius

PATARIMAI TRENERIUI Tegul komanda iSsirenka kelis ji galéty daugiau suzinoti apie
misijos modelius, kuriuos noréty realaus pasaulio pavyzdZius
panagrinéti, ir apie juos suzinoti. ir problemas, kurias atspindi ir
Suteikite komandai istekliy, kad sprendzia misijy modeliai.

Sound Engineer P TSk s Pateikite komandai
Read the Project Spark. skaitmenines mOde"q

-
Project Spark

Sound engineers use mixers

and other audio equipment to
enhance a listening experience.
Whether you're listening to your
favorite artist sing a song or
feeling the vibrations of a bass
drum, sound can have a powerful

U N
GThink about and research:

« What kind of projects could a
sound engineer work on?

* How is sound used to change a
listener’s experience?

» What kind of training do you
need to be a sound engineer?

* How is sound used in museums
or films?

Build the Sound Engineer
models in Bags 6 and 9.

Identify the missions that relate
to the models you built.

Discuss how the Project Spark
and models are linked.

Capture your ideas.

konstravimo instrukcijas.

Komandai reikés 6 ir

9 maiseliy i8 "ISSukio"
rinkinio.

o 000

impact.
=) Share 0 Tai paskutinis
(10-15 minutes) uzsiémimas, skirtas
L ) Get together at the mat. modeliy surinkimui.
Put each model where it Baikite statyti visus
Our Ideas: belongs.

modelius ir padékite juos
ant uzduociy lauko prie$
kitg uzsiémima.

Show how the models operate
and their connection to the
Project Spark.

Show the robot skills you have
learned.

Discuss the reflection questions.

0 Pries pereinant prie kito
uzsiémimo, komandai
gali prireikti daugiau laiko,
kad uzbaigty kurti misijos
modelius.

Clean up your space.

=> Reflection Questions

* How does a sound engineer
record music and modify it to
make instruments or vocals
stand out?

* Where do concerts happen in
your community?

@ Projekto Kibirkstys
pristatytos 1-4
uzsiémimuose, suteikia
komandai jvairiy idéjy
galutiniam inovacijy
projektui.

How can sound
help Izzy create
a meaningful
impact?

MASTERPIECESM 17
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1pasitikrinimas

2 1O

2 3
-

e
[ ] Komanda susibiré ir gerai bendradarbiauja. Jei suzinojo per pirmuosius keturis uzsiemimus.
jiems r§|k|a dz:_luglau pagalbos, kad tai pa3|ektq, [ ] Komanda i§nagrinéjo ir sukaré sprendimus visoms
surenkite papildomy komandos formavimo Projekto Kibirk&tims .
uzsiemimy.

] ] L o ) |:| Komanda perzidréjo Roboty Zaidimo taisyklése
[ ] Naujos komandos gali noréti apibendrinti naujus pateiktas misijas ir taisykles.
roboty valdymo jgadZius, kuriy iSmoko.
[ ] Visi modeliai turi bti sukonstruoti, padéti ant ] Po 4 uzsiemimo komanda galéty atlkt tyrinéjimo
M St >H UV, Pt . veiklg, nurodytg InZinieriaus uZrasy puslapiuose
Es;ddlg?élﬁ:ilgo ir prireikus pritvirtinti dvigubo uzrakto "Karjeros rySiai".
. o _ . . [ ] Pasitikrinkite, kaip komandai sekasi siekti
|:| Prkl)est einant t;)llau, galima skirti papildomo laiko asmeniniy ir komandiniy tiksly.
roboty pamokoms.

|:| PapraSykite mokiniy apmastyti savo tikslus ir
pakoreguoti juos atsizvelgiant j informacija, kurig jie

5-8 uzsiemimo Patarimai

Y
’ ~ v
‘g’

—

—

=

PAGRINDINES VERTYBES ROBOTU DIZAINAS

Atminkite, kad Pagrindinés Vertybés yra Roboty zaidimo rungtynése vienas Salia kito

susijusios su tuo, KAIP komanda elgiasi ir bus pastatyti du roboty zaidimo stalai. Ta€iau
dirba kartu. Jas nuolat turéty demonstruoti uzsiémimy metu galite dirbti su vienu roboto

visi komandos nariai. zaidimo stalu.

INOVACIJVU PROJEKTAS ROBOTUY ZAIDIMAS

Komanda turés iSsirinkti galutine problema leSkokite misijuy, kurios:
ir sprendima, j kurj sutelks démesj, todél * Naudoja pagrindinius roboto jgidzius,
naudinga apie Sj tikslg galvoti kiekvieno pavyzdziui, stumti, traukti ar kelti.
uzsiémimo metu. * Turi modelius netoli starto vietos.

* Leidzia naviguoti sekant linija.

o Turi lengvaipasiekiamus namus.

18  Komandos susirinkimo vadovas | UZsiémimai




Rubriky supratimas

g
i

CHALLENGE

Core Values

UE

BEGINNING

DEVELOPING

'ACCOMPLISHED

1

3

DISCOVERY—Tesmes

[ o [ O
-
=] I =] I =] I =]
L R ——
=] I =] I =] I =]
[ —— S —
=] I =] I =] I =]
=] I =] I =] I =]
v
[&] I [&] I [&] I [&]
o Robot Design
LEAGUE

CHALLENGE [,m'

Pagrindinés Vertybés ir Garbingas Profesionalumas®

Sesias Pagrindines Vertybes
komandos iSreiskia tuo, kaip jos
elgiasi tarpusavyje ir su Zmonémis
uz komandos riby savo mokymosi
kelyje. FIRST® LEGO® League
Challenge programoje tai vadinama
Garbingu Profesionalumu®.

Per kiekvieng roboty Zaidimo

macg bus vertinamas komandy
Garbingas Profesionalumas.
Atminkite, kad jei jie negali
dalyvauti rungtynése, apie tai turéty
pranesti teiséjui.

Inovacijy Projektas ir Roboto Dizainas

Siose srityse komandoms vertinti
naudojamos rubrikos yra pagrjstos
inZinerinio projektavimo procesu.
Komanda dirba su savo projektu

\dentify

uBI,S"’o

Engineering
Design

Process

Nustatyti
Suprojektuoti
Sukurti
Pakartoti

Bendrauti

ir robotu bei sprendzia problemas
naudodamasi Siuo procesu. Per
vertinimo sesijg komandos nariai
turi pademonstruoti ir paaiskinti
viskg, kg padaré.

2 Innovation Project
LEAGUE
S

............

Pastaba: Vietoj Siy
komandiniy rubriky
galima naudoti klasés
paketo rubrikg.

MASTERPIECES™
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Rezultatai Komanda: » 18tirs sprendimus ir nustatys savo
* Taikys programavimo principus inovacijy projekto problema, kurig
vadovaujamai misijai. reikia iSspresti. (Perzitrékite
InZinieriaus uZraSy 6 puslapj.)

. o => Introduction
Ko_m_an_dg tgretg gebéti _ (10-15 minutes)
a[.)lb.l.ldl.ntl klekVIe_nO na|:|o o Think about teamwork and your
stiprigsias puses ir kodél team. p <
jiems patinka su jais dirbti. Record examples of how your Teamwork: We are stronger when we work together.

team has learned to work
together.

e Jei komanda dalijasi vienu

robotu, jie gali programuoti ) Tasks

atskiruose jrenginiuose, (50-60 minutes)

o tada pakaitomis paleisti Open the SPIKE™ Prime app.
Find your lesson.

Savo programas robote.
‘ Competition Ready

€ Unit: Guided Mission

I sducation
e Pateikta vadovaujamos Read over the cuided
misijos programa padés e ead over the guided mission
tik & ti Teat Have fun practicing this guided
nel Isspr(_?_s I ea_ r? mission until it works perfectly!
Scenos Keitimo misijg, bet
ir bus naudinga naudoti e N J
kitose misijose. =) Reflection Questions Guided Mission: Mission 2 Theater Scene Change
« What does the guided mission ¥ <
show you about Coopertition®?
L ; + Can you change the program so Tohelpyoullearn Inithelappjdownload the
o Priminkite komandai, kad that the mission works when you aboutinavigating programithatisolvesithis

programos pakeitimus start the robot from the opposite andjinteracting with'a mission*

launch area?

bandyty mazais model; complete this
guided mission.

Zingsneliais, o ne keisty
visg programa is karto.

e Jei priedas reikalingas
misijai, laikykite jj
plastikiniame maiselyje,
pazenklintame misijos

lfikeYallltheimission| B  Think about how to

numeriu. :
ImodelsyMissiont2] B incorporate the Theater.
flheateriScenelChange} Scene Change mission into
ImightinSpirelyouitol your. mission strategy.
@?@ Apply your.new line-
following skill to a .

different mission model.

Engineering Notebook | Sessions

20 Komandos susirinkimo vadovas | UZsiémimai




IStirtiidejas

PATARIMAI TRENERIUI

Investigate Ideas

Research Findings:

Komandos formavimo uzsiémimai
puikiai tinka komandoms tobuléti,
naudoti Pagrindines Vertybes ir
mokytis dirbti kartu.

=» Tasks
(50-60 minutes)

Revisit Sessions 1-4 to review
the Project Sparks.

Think about the great solutions
you came up with in the previous
sessions.

Research the innovation project
and different problems you have
identified.

Use this page to capture your
research.

Identify the problem your team
will solve and record your
problem statement.

=» Share
(10-15 minutes)

Get together at the mat.

Show how your robot scores
points on the guided mission.

Discuss the problem your team
has identified and think about
next steps.

Discuss the reflection questions.

Clean up your space.

=> Reflection Questions
» What problem did you decide to
solve?

« Is there an expert you can talk to
about the problem?

( 10,
Problem Statement:

-

J

MASTERPIECES® 19

Paraginkite komandg
uzra8yti visas inovacijy
projektui nustatytas
problemines idéjas.

Projekto Saltiniy
pavyzdziai: internetas,
knygos, Zurnalai,
asmenineés istorijos,
naudotojy patirtis ir
ekspertai (asmeniskai
arba virtualiai).

Gali biiti, kad kiekvienas
komandos narys neisrinks
savo megstamiausios
problemos, taciau
komanda turéty pasirinkti
tai, kam pritaria visi.

Komanda gali pasinaudoti
vienoje i$ Projekto
KibirkStyje nustatyty
problemy ir sukurti
sprendima.

Cia komanda parasys
galutinj problemos
aprasyma. Jei jie turi
keleta idéjy, galéty
balsuodami sumazinti jy
skaiciy iki vienos.

MASTERPIECES™
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6 uzsiemi-

mas

Rezultatai

o Eksperty karimas i8 13-to
maiSelio - puiki proga
komandai apzvelgti tai,
ka iSmoko apie Projekto
Kibirkstis.

e Parupinkite lipniy lapeliy ir
planavimo korteliy, kurias
komanda gali pasidéti ant
zaidimo lauko ir sudaryti
savo misijos strategija.

e Paraginkite komandg
surasti misijas, kuriose
galima lengviausiai
surinkti taskuy, ir jas atlikti
pirmiausia.

o Pseudokodo puslapj
galima nukopijuoti. Jj
galima naudoti kiekvienai
misijai, kurig komanda
bando atlikti.

Komanda:

* Sukurs misijos strategijos plang ir
para8ys misijos pseudokoda.

* Atliks nustatytos problemos
tyrimg ir pradés Inovacijy Projekto

Planavimo puslapj.

=> Introduction
(10-15 minutes)

Locate Bag 13 and assemble

Session 6

the expert minifigures.

Work as a team to assemble the
minifigures and discuss their
jobs. Think about how these
experts could help with your
innovation project ideas.

Innovation Project Model Design:

=) Tasks
(50-60 minutes)

Watch the “Robot Game
Missions” video.

Start to think about your mission
strategy.

Design an effective plan.

Discuss which missions your
team will attempt first.

Complete Pseudocode on page
22.

Think about how the program
will make your robot act.

Revisit the earlier lessons or do
the optional lesson listed here.

Competition Ready
k Unit: Assembling an
Advanced Driving
Base

sducation

=> Reflection Questions

« How could you use line following
to help you navigate the mat?

« How did you use the
engineering design process to
create your mission strategy?

20 Engineering Notebook | Sessions

22 Komandos susirinkimo vadovas | UZsiémimai

Strategy:

Pseudocodeisd
written description
of the stepsior
your planned ropot
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Nustatyti sprendimus

PATARIMAI TRENERIUI Suteikite komandai papildoma kdrimo procesg. Komanda bus
popieriy arba bendrg internetinj vertinama pagal galutinj roboto
faila, kad ji galéty uzfiksuoti roboto ir projekto sprendimg bei taikytg
irinovacijy projekto sprendimy procesa.

Identify Solutions P Tasks s © isiikinkite, kad komanda
a Research the proplgm you sSavo Sa.ﬂln.IUS I_<aup|a
PROBLEM AND SOLUTION ANALYSIS 2271??222" eny exsing Ll oe

internete arba popieriuje.
Record important information here. Generate solution ideas. Make

a plan for how you will develop

your solution. Use page 23,

Innovation Project Planning, as s L

atool. e Jei reikia, ka_rtL! su -

Be sure to use a variety of k_omanda_ Sklrk_lte Siek

sources and keep track of tiek daugiau laiko, kad

th the | tion Project o2 An o A

Plamingpago, iSnagrinétuméte visas

Select your project’s final Spr?ndl_mo |deJaS_ Ir o

solution as a team. susiaurintuméte jas iki
e vienos.

=) Share
(10-15 minutes)

@ isitikinkite, kad ju

Get together at th t. o 2 P

etiogeteratine ma sprendimas gali bati
Review your Pseudocode page. létoiamas ir kad iie qali
Make changes to the page if p_ _J - . Ieg
necessary. aiskiai paaiskinti savo
Explain what you discovered sprendima.

in your research. Discuss any
solution ideas.

Discuss the reflection questions.

N J Clean up your space. o InovaCile Projekto
Planavimo puslapj
galima uzpildyti per kelis

=>» Reflection Questions uzsiémimus, jis padeda

. lea‘t types o_f improvements do komandai dokumentuoti
existing solutions need? A procesy.
* What are your brand-new ideas

to solve the problem?
Innovation Project
Planning

Guiding Questions:

« What questions are you trying 'to afns'\:ler?

. \What information are you looking for? ;

« Can you use different types of sources such as credible
Internet websites, books, and experts?

- Does your source have information rglevant tg your pi

« Is this a good and accurate source of information?

lzzy

roject?

i
« How do your innovation project plans connect with the Sl
innovation project rubric?
MASTERPIECES® 21
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Rezultatai

o Patikrinkite, ar komanda

zino Pagrindines
Vertybes ir supranta,
kas yra Garbingas
Profesionalumas®.

Skirtingi komandos nariai
gali buti atsakingi uz
konkrecias misijas ir kurti

bei valdyti ty misijy robota.

e Kai komanda turi bazinj

robota, atlikite tiesaus
vaziavimo testg. Jei
robotas nevaziuoja tiesiai,
patikrinkite jo svorio
centrg ir pusiausvyra.

o PapraSykite komandos

nustatyti, kurioje starto
vietoje bus starto vieta,
ir jsitikinkite, kad starto
vietoje uzteks vietos
visam robotui.

Paskatinkite mokinius
paaiskinti programa, kai
robotas juda.

Komanda:
* Sukurs inovacijy projekto

sprendima ir uzpildys Inovacijy
Projekto Planavimo puslapj.

=> Introduction
(10-15 minutes)

Think about Gracious
Professionalism®.

Write ways your team will
demonstrate this in everything
you do.

Look over page 6 in the Robot
Game Rulebook to see how
Gracious Professionalism

is evaluated during the
tournament.

=) Tasks
(50-60 minutes)

Continue to develop your robot
and its attachments to complete
missions in the robot game.

You can improve the existing
robot used in the previous
sessions or create a new design.

Create a program for each new
mission you attempt. You could
combine mission solutions into
one program.

Test and improve your robot and
its programs.

Revisit previous lessons to
develop your coding skills or
work on solving the missions.

=> Reflection Questions

« Can you follow how the program
on your device is making your
robot move?

* How can you iterate and

improve on the existing robot

design used in previous
sessions?

* Sukurks ir tobulins savo robota,
kad galéty atlikti papildomas
roboty Zaidimo misijas.

Gracious Professionalism: \We show high-quality work, highlight the
value of others, and respect individuals and the community.

Robot Design:

Engineering Notebook | Sessions
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Sukurti sprendimus

PATARIMAI TRENERIUI Jgyvendindama Pagrindines abipusé nauda néra atskiri tikslai
Vertybes, komanda iSmoksta, ir kad pagalba vienas kitam yra
kad draugi8ka konkurencija ir komandinio darbo pagrindas.

Create Solutions TSk s © ratcixite jvairias

PROJECT DRAWING

PROJECT DESCRIPTION

Develop and create your
innovation project solution.

Sketch your solution. Label the
parts and how it will work.

Describe your solution and
explain how it solves the
problem.

Create a prototype, model, or
drawing of your solution.

Document the process you use
to develop your solution on page
23, Innovation Project Planning.

00 000

=) Share
(10-15 minutes)

Get together at the mat.

Show any missions you are
working on or have completed.

Discuss your research and your
innovation project solution.

Discuss the reflection questions.

Clean up your space.

=> Reflection Questions

« Can you describe your
innovative solution in under five
minutes?

* How does your solution address
your identified problem?

MASTERPIECESM

medZziagas, kurias
komanda galés naudoti
savo projekto sprendimo
prototipui sukurti.

@ Brezinys gali bt detalus
eskizas su pastabomis
arba kompiuterinio
projektavimo (CAD)
brézinys.

0 Paprasykite komandos
pagalvoti apie Zmones
(auditorijg arba
ekspertus), i$ kuriy jie
noréty gauti atsiliepimy
apie savo sprendimg.

0 Suorganizuokite
vizitg ir apziarékite
savo bendruomenés
pavyzdzius, kurie gali bati
projekto démesio centre.

@ Apsvarstykite galimybe
j 8j uZsiémimg pakviesti
ekspertg arba naudotoja,
kad jis pasidalyty turiniu
apie savo nustatytg
problema.

25
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8 uzsiemi-

mas

Rezultatai Komanda:
* Jvertins ir patobulins savo * Kurs roboty priedus ir programas
inovacijy projekto sprendima. misijoms spresti.

o Paprasykite
komandos aptarti, kaip
vadovaujama misija yra

(10-15 minutes)

o => Introduction Session 8

Reflect on Coopertition®.

Note ways your team will I I . —
demonstrate this at an event. Coopertition: We show that learning is more important than winning.
We help others even as we compete.

=) Tasks
(50-60 minutes)

Decide which mission to attempt
next.

Think about your mission Design Process:
strategy and plan.

Build any attachments you need
to complete missions.

Iterate and refine your program
so your robot completes the
mission reliably.

Be sure to document your
design process and testing for
each mission!

=> Reflection Questions

* How has your team used Core
Values to develop your robot
solution?

« In what order will you run the
missions in the robot game?

(]

Guiding Questions:

i « Describe the attachments you built. ;
' ! « Explain your different programs and what the rob?)t will do.
« How did you test your programs and attachments”?

N > i t and programs?
’ 1 « What changes did you make to your _robo !
‘\“ C ( ) ' @ » How does 3our robot plan connect with the robot design
() . ® rubric?
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Teskite Kurimg

PATARIMAI TRENERIUI Jei reikia, naudokite pagrindines vertybiy, pabréZkite pavyzdZius,
vertybes, kad padrgsintuméte kai komanda demonstruoja Siuos
komandg. Norédami pasidziaugti, principus.

kad komanda iSmoko Siy svarbiy

Continue CFEGtII‘Ig > :'Sa(fekosmmmes) e Komanda gali sukurti
Make a plan to share about your apklausa, kad lvertmtl“!
solution with others! savo sprendimq, arba

Plan to Share: Evaluate your present solution.

papra$yti, kad atsiliepty
asmuo, kuris yra jy

pasirinktos problemos

Iterate and improve to make it
better based on feedback.

Determine if you can do any

Our Improvements:

that a sound

and correct?

Why is it important

engineer ensures
their work is reliable

testing of your solution.

000 ©

=» Share
(10-15 minutes)

Get together at the mat.

Show any missions you are
working on or have completed.

Discuss how you will share your
solution and project plan with
others.

Discuss the reflection questions.

Clean up your space.

[10)

=> Reflection Questions

* How can you realistically
implement your innovation
project solution?

« Could your innovation project
solution be manufactured?
What would it cost?

MASTERPIECESM

ekspertas ar naudotojas.

0 Komanda turéty atnaujinti

ir tobulinti savo inovacijy
projekto sprendima,
atsizvelgdama j kity
atsiliepimus.

© romanda turety

pagalvoti apie tai, kaip jie
naudoja naujoves, kad
padéty spresti iSkilusias
problemas.

Komanda turéty remtis
rubrikomis, kad galéty
pasirengti vertinimui
renginio metu.

@ Komanda gali pereiti kelis

inZinerinio projektavimo
proceso ciklus ir
iSbandyti bei patobulinti
savo inovacijy projekto
sprendima.

MASTERPIECES™ 27




2 pasitikrinimas

© i
= .

W

[ ] Komanda jvykdé visas uzsiémimuose nurodytas
roboty pamokas.

[ ] Komanda pasirinko inovacijy projekto problema ir
sprendima bei atliko tyrima.

[ ] Apsilankykite FIRST®LEGO® League Challenge
Sezono Istekliy puslapyje ir atsispausdinkite
komandy rubriky kopijas (Pagrindinés Vertybés,
Inovacijy Projektas ir Roboto Dizainas) bei kitg
informacijg, kuri padés pasiruosti renginiui.

9-12 uzsiémimo patarimai

PAGRINDINES VERTYBES

|sitikinkite, kad komanda gali pateikti
konkrecéiy Pagrindiniy Vertybiy pavyzdziy.
Nepamirskite Bendradaviavimo® ir Garbingo
Profesionalumo®.

INOVACIJVU PROJEKTAS

Komandai reikés daug laiko, kad galéty
pakartoti, patobulinti ir sukurti savo idéjos
modelj ar prototipa. Nuo 9 uzsiémimo jie
turéty sutelkti démesj tik j pazanga siekiant
galutinio inovacijy projekto sprendimo.

28 Komandos susirinkimo vadovas | UZsiémimai

[ ] Pateikite komandai vertinimo schema ir vertinimo

rubrikas.

[ ] Jeijgyvendinate klasés paketg, galite pasidaryti

Klasés Paketo rubrikos kopijas i$ Klasés Paketo
Renginiy Vadovo.

[ ] Po 9 uzsiémimo komanda galéty atlikti Karjeros

Sasajy tyrinéjimo vevikla, 0 po 12 uzsiémimo -
apmastymy veikla. Sios uzduotys pateikiamos
InZinieriaus UZra$y34-35 puslapiuose.

Nusikopijuokite 29 puslapj, kad
padétuméte komandai parengti

>

Ler

Y
’ ~ v
‘g’

—

—

=

ROBOTU DIZAINAS

Komanda j vertinimo sesija turéty atsinesti
savo robota, visus LEGOP® priedus ir
kompiuterj arba programos iSrasus, kai
teiséjams pateikia paaiSkinimus. Priminkite
komandai, kad ji jtraukty savo misijos
strategija.

ROBOTUY ZAIDIMAS

Komandai reikia gerai atidirbto ir patikimo
roboto vaziavimo, kuris, kaip jie zino, duos
jiems tasky. Jei jie turi laiko, gali atlikti
papildomus vaziavimus ir surinkti daugiau
tasku.
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O uzsiemi-

mas

Rezultatai

Sprendimy planavi-

Komanda savo kirinj
ir pjedestalg panaudos
roboty Zaidimo 04
misijoje.

Komanda taip pat gali
turéti atsargine programy
kopijg iSoriniame

diske, pavyzdziui,

USB atmintinéje arba
internetinéje saugojimo
svetainéje.

e Turékite aiSkig strategija,
kokias programas ir kokia
tvarka paleisti per roboty
Zaidima.

@ oaiiimosi uzduotys
yra svarbios, kad

visa komanda baty
informuojama apie
projekto ir roboto raida.

Pateikite komandai
pagrindiniy vertybiy
rubrikg.

Komanda:

» Suprogramuos savo robota, kad » Pakartos ir tobulins savo inovacijy
jis galéty pristatyti savo inovacijy projekto sprendimg remiantis
projekto model;j ir spresti uzduotis. bandymais ir atsiliepimais.

Solution

=> Introduction qunning

(10-15 minutes)

Think about innovation and
your team.

Record examples of how your Innovation: We use creativity and persistence to solve problems.

team has been creative and
solved problems.

Use the bricks in Bag 4 to build
your team’s LEGO® art piece.

=) Tasks
(100-120 minutes)
Code your robot to complete
Mission 04 using the art piece
you created.

Iterations and Improvements:

Think about your mission
strategy on the mat and the

e missions you will solve.

Continue to create a solution for
each mission as time allows.

Test, iterate, and improve your
robot and innovation project
solutions. Be sure to document
all this.

=» Share
o (10-15 minutes)
Get together at the mat.
Show the work completed on
the innovation project and robot
game.
Look over the Core Values
e rubric. Talk about how you will
demonstrate Core Values at
the event and judging session.

Clean up your space.

=> Reflection Questions

« What features on your robot
show good mechanics?

« What changes have you made
to your innovation project
solution based on feedback
from others?

« What progress have you made

on the goals set in Session 2?

How does a stage
manager use
teamwork on the
job?

\x
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10 uzsiemi-

mas

Rezultatai

Pakartokite spren-

Komanda:

Iterat_.e
Solutions

* Suplanuos ir parengs inovacijy
projekto pristatymag, kuriame
pristatys savo sprendimg.

=> Introduction
(10-15 minutes)

Think about impact and your

Impact: We apply what we learn to improve our world.

team.

Record examples of how
your team has had a positive
influence on you and others.

=) Tasks

Plan out your project

Presentation Script:

presentation. Refer to the
innovation project rubric for what
to cover.

(100-120 minutes)

Write out your innovation project
presentation script.

A | Make any props or displays that
you need. Be engaging and
creative!

Continue to create, test, and
iterate on your robot solution.

) | Practice a 2.5-minute robot
game with all your completed

missions.

=» Share
(10-15 minutes)

Get together at the mat.

) | Share the project presentation
work completed.
Share what missions you have
completed.
Discuss how everyone will be
involved in the presentation.

Discuss the reflection questions
and clean up your space.

=> Reflection Questions

* How did you decide which
missions to attempt?

* How can your innovation project
solution help your community?

* What skills have you
developed throughout your

MASTERPIECES" experience?

MASTERPIECESM

* Toliau spres roboty Zzaidimo
misijas.

0 Jy pristatymas gali bati
skaidriy demonstravimas,
plakatas, spektaklis ar
net vaidinimas. Galima
naudoti rekvizitus,
pavyzdziui, kostiumus,
marskinélius ar kepures.

Galima parengti
scenarijus vertinimo
sesijai, kai komanda
pristato savo inovacijy
projektg ir roboty
sprendimus. Pateikite
kopijas kiekvienam
komandos nariui.

Komandai gali prireikti
daugiau vietos, kad galéty
laikyti visg pristatymui
skirtg medziaga.

o Paraginkite komandg
paleisti savo robotg per
treniruociy 2,5 minutés
trukmeés rungtynes, kad ji
priprasty prie laiko limito.

Pateikite komandai
inovacijy projekto rubrika.

MASTERPIECES™ 31




Pristatymo planavimas

Rezultatai Komanda:
» UZbaigs savo gyvo inovacijy * Baigs rengti robotg roboty
projekto pristatyma. Zaidimui ir parengs roboto dizaino

paaidkinima.

Presentation
Planning

N o => Introduction
o Papvresyklte, ka_ld ko_manda (10-15 minutes)
perzmrez’fq rub_rl kas |_r rasty Think about inclusion and your
pavyzdZiy, kaip vertinama team.

jtrauktis. Record examples of how your
team makes sure everyone is
respected and their voices are
heard.

Inclusion: We respect each other and embrace our differences.

o Svarbu, kad komanda
praktiSkai iSbandytuy, = Tasks
kaip pranesti apie savo (100-120 minutes)

. i f : Continue working on your
inovacijy projektg ir roboto innovation projegt pre);entation. Presentation Script:
dizaino sprendimus.

Plan and write out your robot
design presentation. Refer to the
robot design rubric for what to
cover.

Make sure everyone can
communicate about your design
process and programs.

e Pateikite komandai roboto
projektavimo rubrikg. o

Determine what each person on
the team will say.

Kiekvienas komandos
narys turéty dalyvauti

Practice your full presentation.

prls_t_at_yme vertinimo =) Share
sesijoje. (10-15 minutes)
Get together at the mat.

Discuss the presentation and

Komanda turéty Zinoti, each person's role.

Run a practice 2.5-minute match
kas Valqys rObOta o and explain what missions were
rungtyniy metu. done.

Discuss the reflection questions.

Decide what else needs to be
done and clean up your space.

=> Reflection Questions

« What will you do if one mission
does not work?

« How is everyone involved in the
presentation?

*How has FIRST® LEGO®
League impacted you?

Review the
judging session
flowchart to see how
you will present your
robot design and
innovation project.

30 Engineering Notebook | Sessions
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Rezultatai

Komanda:
* Praktikuos savo inovacijy projekto

ir roboty sprendimy pristatyma.

Comn_*lunicate
Solutions

Fun: We enjoy and celebrate what we do!

Presentation Feedback:

Havemore tim_e?
Continue soving
miSsIons and wor'kmg
on\your, innoyation
Project peforeyour

event!

=> Introduction
(10 minutes)

Reflect on how your team has
had fun.

Record examples of how your
team has had fun throughout
this experience.

Think about your team’s goals.
Did you meet them?

=) Tasks

(100 minutes)
Rehearse your full presentation
communicating your robot and
innovation project solutions.
Demonstrate Core Values when
you present!

Practice multiple 2.5-minute
robot game matches.

Review pages 32-33, Prepare
for Your Event.

00 00

=» Share

(10 minutes)

Review the Core Values,
innovation project, and robot
game rubrics.

®

Provide helpful feedback after
the presentation to each other
based on the rubrics.

Discuss the reflection questions.
Clean up your space.

=> Reflection Questions

» What is your plan for having any
LEGO® attachments built ready
for the robot game?

« Is everyone ready to speak
clearly, smile, and have fun?

* What has your team

accomplished?

MASTERPIECESM
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Aptarkite Sprendimus

* Vlykdys praktines roboty Zaidimo
rungtynes.

0 Suplanuokite Sio

uzsiémimo laikg lygiomis
dalimis prezentacijai

ir roboty zaidimo
rungtynéms.

o Skatinkite komandg pries

renginj pasipraktikuoti
pristatyma. Jie gali
praktikuotis dalydamiesi
savo sprendimu su kitais.

o Paprasykite komandos

surengti 2,5 minutés

trukmeés roboty rungtynes.

Jsitikinkite, kad jie
praktikuojasi vykdyti
programas tinkama
tvarka.

Komanda turéty turéti
nenumatyty atvejy plana,
jei per roboty Zaidimg
viskas klostytysi ne taip,
kaip planuota. Jie galéty
nustatyti kitas misijas,
kurias reikia vykdyti.

Priminkite komandai apie
Pagrindines Vertybes ir
tai, kaip jas demonstruoti
per visg renginj, jskaitant
kiekvienas roboty Zaidimo
rungtynes.

MASTERPIECES™
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Galutinis Pasitikrinimas

9 4
* *

2
*

Pasiruoskite Turnyrui!

[ ] Pagrindinis renginio tikslas - kad komanda
SMAGIAI praleisty laikg ir pajusty, jog jy darbas yra
vertinamas.

[ ] Priminkite komandai, kad $is renginys taip pat
yra mokymosi patirtis ir tikslas néra bati ekspertu
atvykus j rengin;.

[ ] Skatinkite komanda bendrauti su kitomis
komandomis, kad pasidalyty tuo, ko iSmoko, ir
palaikyty viena kitg.

[ ] Perziarekite informacijg apie turnyrg, kuriame
dalyvausite, ir jo reikalavimus. Jie gali skirtis
priklausomai nuo to, kokio tipo renginiuose
planuojate dalyvauti.

Daugiau nei FIRST® LEGO®
League?

Susisiekite su FIRST® Tech
Challenge arba FIRST® Robotics
Competition komanda, kad jlsy
"Challenge" komanda galéty
suzinoti, kaip ateityje testi FIRST

patirt;.
FIRST FIRST .
TECH ROBOTICS

CHALLENGE COMPETITION

« Duokite komandai laiko

. Vertinimo ES{QE
R i1 Renginiu s |
RIS [Stekiiay @F‘éha;

34 Komandos susitikimo vadovas

« Inventorizuokite LEGO®

[ ] Apzvelkite laika ir vietg, kur susitinkate renginio
metu, ir kiek laiko komanda turéty uztruks -
pasidalykite tuo su tévais. Jei jmanoma, skatinkite
Seimas dalyvauti.

[ ] Paprasykite komandos parengti renginiui reikalingy
medzZiagy kontrolinj sgrasg ir nurodyti, kur jos bus
laikomos.

|:| Nustatykite, kokio tipo renginyje dalyvaujate ir kas
yra renginio organizatorius. (Jei jsigijote klasés
paketg, uz renginj atsakysite patys. ISsamesnés
informacijos ieSkokite Klasés Paketo Renginiy
Vadove!)

[ ] Kartu su komanda apmastykite asmeninius ir
komandinius tikslus bei pasiekimus.

‘niai uzbaigti ir viskas
s padaryta?

iki i ka nuveikti
ikiame keleta patarimu, uvel
Pa't;z paskutinio komandos renginio:

« Surenkite komandos
gvente!

- Paprasykite komar}d.os_
pasidalyti savo pat!rtlml
su draugais ir klases
draugais.

« Tegul komanda tolia_\.u
plétoja savo inovacijy

projekta.

- Aptarkite rubriky
jvertinimus ir gautus

atsiliepimus.

|&valykite ir isardykite
robotg ir misijos
modelius.

apmastyti savo patirtj.

rinkinj ir jsitikinkite, kad
jame yra visos dalys.




Vertinimo Suvokimas

w FIRST
LEGO
LEAGUE

CHALLENGE

0
V)
2o
Vi
2o
S"ﬁ)o

\Jo

Judging Session Flowchart

Teams should demonstrate Core Values
in everything they do. The judges are
excited to see how they show teamwork,

discovery, inclusion, innovation, impact,

and fun as they present their Innovation
Project and Robot Design work.

This is the team’s time to shine, so try

to settle their nerves and encourage

them. Please make sure they don’t leave
anything in the judging room, including any
documentation, when they leave.

,,,,,,, | R TEAM ENTERS
Team Welcome .
Introductory conversation takes place as the team sets up 2 minutes
any materials they have brought.

2
Innovation Project 5 minutes
Live Presentation
Innovation Project 5 minutes
Question and Answer
Robot Design 5 minutes
Explanation
Robot Design 5 minutes
Question and Answer
Core Values 3 minutes
Question and Answer
Feedback 5 minutes

Judges provide verbal feedback to the team.

————————————————————————————————— TEAM LEAVES

Judges discuss the team and complete the
rubrics together.

10 minutes

Judges submit the rubrics once they are
complete, before next team enters.

Jei komandai per daug

Parengimo metu teiséjai
uzduos klausimy, kad suzinoty
apie komanda ir jos dalyvavimo
programoje patirt].

Komanda gali pristatyti savo
inovacijy projekta, netrukdoma
teiséjuy.

Teiséjai, naudodamiesi rubrika,
gali daugiau suzinoti apie
inovacijy projekto sprendimg

ir viskg, ko komanda per
pristatymg nepaaiskino.

o Teiséjai klausosi, kaip komanda

aiskina, kaip ji dirbo su robotu,
ir demonstruoja savo programy
supratima.

Teiséjai naudoja rubrikg,

kad iSsiaiSkinty, kaip gerai
komanda supranta robotika ir
kodavima.

© Pagrindines Vertybes

vertinamos visos vertinimo
sesijos metu, taciau Sioje dalyje
teiséjai gali uzduoti papildomy
klausimy.

a Kad jkvépty komandas, teiséjai

i$ karto Zodziu atsiliepia apie
tai, kg komanda padaré gerai,
taip pat apie tai, kur tolesnis
darbas galéty pagerinti jy
rezultatus.

Komandai iséjus,
teiséjai kartu uzpildo ir
pateikia rubrikas.

informacijos, kad galéty jg iSsamiai
aptarti, vaizdinés priemoneés gali
bati labai naudingas papildymas.
Jsitikinkite, kad komanda
praktikuojasi, kaip juos naudos per
vertinimo sesijg.
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