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Sveiki atvyke!

"FIRST® LEGO® League Discover"
programoje vaikai susipaZjsta

su STEM pagrindais, kartu
spresdami smagius uzdavinius ir
konstruodami modelius i§ LEGO®
DUPLO® kaladéliy. Mokydamiesi
mokiniai jgyja mokymosi jprociy,
pasitikéjimo savimi ir komandinio
darbo jgudZiy.

"FIRST LEGO League Discover"

yra vienas i$ trijy "FIRST LEGO
League" programos padaliniy

pagal amZiaus grupes, skirtas
patiems maZziausiems vaikams.

Si programa jkvepia jaunus
Zmones eksperimentuoti ir ugdyti
pasitikéjimg savimi, kritinj mastymg

ir projektavimo jgudzius per =
praktinj STEM mokymasi. "FIRST

LEGO League" buvo sukurta
sudarius FIRST® ir "LEGO®
Education" aljansg.

FIRST
[\() LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST

LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE

FIRSTIN SHOWSM i Mesterpiecesh

Sveiki atvyke j FIRST® IN SHOWSM
sezong, kurj pristato Qualcomm.
Siy mety FIRST LEGO League
i880kis vadinasi MASTERPIECESM.
Vaikai suzinos, kaip per STEM
dalijamasi Zmoniy aistra menui.

Vaikai dirba kartu komandose
naudodami DUPLO detales i$
STEAM Park by LEGO Education
ir rinkinj Discover. Vaikai turéty bati

skatinami dirbti kartu su komandos
draugais, klausytis vienas kito,
keistis, dalytis idéjomis ir kdriniais.

FIRST N sm]w @%‘E@

EEEEEEEEEEE Qualcommn

Programos rezultatai
Vaikai:

» Kurdami sprendimus naudokite
ir taikykite FIRST pagrindines
vertybes, mokymosi jproCius
ir inZinerinio projektavimo
procesa.

* Tyrinékite sezono temg ir jy
idéjas bendradarbiaudami,
kurdami ir mokydamiesi
Zaismingai.

« Kurti ir iSbandyti savo idéjas ir
sprendimus.

« Dalytis ir pranesti apie tai, ko

iSmoko, vieni kitiems ir kitiems.

InZinerinio
projektavimo
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Atraskite istorijg

I1zzy labai patinka
muzikos Sou garsai ir
Sviesos.

I1zzy mano, kad
muziejuje smagu
mokytis apie menqir
istorijq.

Izzy stebisi, kaip
teatro scena judair
sukasi .

Izzyir jos draugai
turi puikiy idejy savo
laidai!

Kokiy dar turite
smagiy idéjy, kaip
surengti Sou?

Atraskiteir
tyrinékite!

Sveiki atvyke |
MASTERPIECESM! Vaikai
tyrinés, kaip zmoneés dalijasi
tuo, kg mégsta daryti su kitais.
Jie suzinos apie jvairias vietas,
kuriose dalijamasi idéjomis, su
kuo jomis dalijamasi, ir apie
Zmones, kurie uzkulisiuose
kuria patirtj.

Kurkiteir
konstruokite!

Vaikai pastatys sceng, kurioje
galima surengti muzikos
koncertg, teatro spektaklj arba
eksponuoti muziejuje esantj
daiktg. Kurdami savo idéjas, jie
naudos elementus iS STEAM
Park rinkinio. Jie sukurs

savo vietg, kur pasidalins
savo pomegiais ir atsizvelgs

j auditorijg. Jie iSbandys ir
patobulins savo projektus ir
kdrinius.

Dalinkites!

Vaikai jra8ys savo idéjas ir
projektus j savo inZinerinius
sgsiuvinius. Jie pasidalins savo
kdriniais ir tuo, kg iSmoko su
kitais. Galiausiai jie dalyvaus
Sventiniame renginyje, j kurj
galésite pakviesti savo Seimas
ir draugus. sig, ka

jie...
®
P [J
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Zaismingas mokymasis veikiant

Tyrimai rodo, kad kai mazi vaikai
jsitraukia j Zaismingg STEM
patirtj, jie suzadina natdraly
smalsuma, gilina Zinias ir ugdo
mokymosi jprocius. Kai pedagogai
ugdo Siuos natdraliai gimusius
mokslininkus, jie nutiesia tiltg tarp
realaus pasaulio, STEM jgadziy ir
rastingumo.

Habits Oi wonde‘ &
learning ~ question

o P

Confidence

Mokymosi jprociai

FIRST® LEGO® League Discover Svarbu, kad vaikams baty smagu.
vaikams pateikiamos reikSmingos Kuo zaismingesni uzsiémimai,

problemos, kurias reikia iSspresti. tuo jie bus labiau motyvuoti ir
Jie kartu stebisi ir klausinéja, susijaudine. Nesijaudinkite,
kuria ir tobulina, klauso ir dalijasi. jei nezinote visy atsakymuy, ir
Pasibaigus Siai patirciai vaikai atminkite, kad nesékmés néra! Jei
tampa labiau pasitikintys savimi ir kas nors nepavyksta, pasimokykite
geriau pasirenge jveikti basimus i$ to ir bandykite dar karta.
iSSdkius.

Tai gerai

dirbti AS Zinau
as laikysiuosi kartu! kg jls
bandyti, kol tai padarysiu! AS neturiu reiskia!
dar iSbandziau

Sitaip!
P Hm!
Jdomu, kg tai daro?

Kaip bus
mes jg Galiu naudoti
iSsprendéme? Ka as zinau!

® 9

Dabar man tai
sekasi daug
geriau!
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Zaismingas mokymasis veikiant

FIRST° pagrindines vertybeés

Pagrindinés FIRST® vertybés yra kertiniai programos vertybes, vaikai atranda ir tyrinéja Sig temg ir suzino,
akmenys. Tai vienas i$ pagrindiniy elementy, kad pagalba vienas kitam yra komandinio darbo
iSskirian€iy "FIRST LEGO® League" i$ kity tokio pagrindas.

pobidzio programy. Jgyvendindami pagrindines

Ay

bl o

Py

Teamwork Inclusion Impact
Dirbdami kartu esame Gerbiame vieni kitus Tai, ko
stipresni. ir pripazjstame savo iSmokstame,
skirtumus. taikome, kad
pagerintume savo
pasaulj.

@

Discovery Innovation
DZiaugiamés ir Mes ieSkome Spresdami
Svenciame tai, kg naujy jgudziy ir problemas
darome! idéju. naudojame
karybiSkumag ir
atkakluma.
Ankstyvieji STEM
L] - e L]
igudziai

Vaikai lavins ankstyvuosius STEM
jgudzius, jskaitant:

* Mokslas: priezastys ir
pasekmes, gravitacija, jéga,
judéjimas ir paprastos masinos

* Technologijos: jrankiai ir daikty
veikimo principy tyrinéjimas

* Inzinerija: kurti projektus, kurti
sprendimus ir spresti problemas

* Matematika: abstraktus ir
kiekybinis samprotavimas,
objekty atributai ir formos
identifikavimas

l‘l'\t'-f‘
L < 9. @
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Ko jums reikia?

InZinerijos sasiuviniai (vienam vaikui) B | enainezRING
NOTEBOOK

Gausite inZinerijos reikia uzpildyti po vieng puslapj.

sgsiuviniyrinkinj, kuriame vaikai Kiekvienam vaikui duokite po vieng

galés uzrasyti savo idéjas ir sasiuvin;.

pieSinius. Kiekvienai kitai sesijai

Atraskite Rinkinj Atrask Daugiau (vienam
vaikui)

Rinkinys "Atrask daugiau" skirtas du SeSiy kaladéliy rinkiniai, kad
vaikams, kad jie galéty jj pasiimti suaugusieji ir vaikai galéty kartu
namo ir pasilikti net ir pasibaigus dalyvauti veikloje ir Zaisti Zaidima.
"Atrask" patir€iai. Rinkinyje yra

Daugiau informacijos rasite
puslapyje apie dalyvavimg Seimy
veikloje.

STEAM Park yra
kartoninéje dézutéje.
(o) (o) "STEAM Park" galite

Lo ' leSkokite daugiau laikyti plastikinéje

\ T STEAM Park dézéje, kuri gali bati
i o amok tinkamesné daznai

O P Y naudojant.

Komandos susirinkimo vadovas | Kaip pradéti




Ko jumsreikia? S </t yite

- ' maneir

e . \ perzZiiirekite
Atraskite rinkinj (tinka 4 vaikams) oF oM "Discover Set"
,Discover* rinkinj sudaro Kiekvieng "Discover" rinkinj sudaro vaizdo lrasq
,Discover* modelis, LEGO® penki Sesiy kaldéliy rinkiniai,
DUPLQ® figareélés, Sesiy kaladéliy kuriuos galima naudoti klaséje.
rinkiniai, kilimélis ir konstravimo Rinkiniy yra tiek, kad kiekvienam =
kortelés. "Atrask" modelis vaikui galima duoti po vieng ir il =
skirtas padéti vaikams uzmegzti vieng mokytojui. Kiekvienam vaikui % @@ =2
ry$j su tema ir tapti atspirties reikés po vieng is SeSiy spalvoty
tasku diskusijoms bei tolesniam kaladéliy.

kdrimui. Kilimélis naudojamas
kaip bendradarbiavimo erdve
modeliams sujungti.

Vaikigkas "Sesias
kaladéles" galite

1 laikyti atskiroje
mazesnéje dézZutéje.

DUPLO figarélés Sesiy kaladéliy

rinkiniai

MASTERPIECES" - 9



Seimos dalyvavimas

Seimos, kurios kartu dalyvauja FIRST® LEGO® League, atranda
smalsumo, kidrybiskumo ir problemy sprendimo galig, kuri sukuria
pagrindg visam gyvenimui pasitikéti STEM mokymusi.

L ———
OB

More

piscove’

Kiekvienas vaikas turéty namo
parsinesti po vieng rinkinj "Atrask
daugiau”, kuriame yra du 3eSiy
kaladéliy rinkiniai. Kartu su rinkiniu
"Atrask daugiau" j namus galite
iSsiysti Zaidimg "Atrask daugiau".
Seimos pasiliks "Atrask daugiau"
rinkinius ir jiems nereikés grjZti j
klase.

Gdfe-

Jei jmanoma, surenkite
susitikimg su Seimomis ir
pristatykite "FIRST LEGO
League Discover" ir zaidimg
"Atrask daugiau".

WO

\A‘.\ee““&\p“‘ ©
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Siame susitikime bty galima
aptarti:

*Kas yra FIRST LEGO League
Discover

» Kokie yra mokymosi jprociai

* Kokios yra pagrindinés vertybés

* Kas yra Sventinis renginys?

* ,Atrask daugiau® rinkinys ir
Zaidimas

* Kaip padéti vaikams namuose
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Pattern play

v

Jei negalite surengti susitikimo,
galite naudoti jvairius kitus budus
(laiSka, vaizdo jrasg, svetaine,
socialine ziniasklaidg), norédami
perduoti Sig informacijg Seimoms.

Zaidime "Atrask daugiau" Seimoms
pateikiamos visos instrukcijos,

kaip zaisti kartu. Norédami pradéti,
jiems reikés zaidimo ,Atrask
daugiau® instrukcijy, ,Atrask
daugiau® rinkinio, kauliuko ir
kiekvieno Zaidéjo Zetono.

Pripazinimas, kad $i veikla buvo
atlikta, padeda nutiesti tiltg tarp
namy ir mokyklos bei mokymosi,
kuris vyksta abiejose.



AS YRA
§'§,zuﬂms
RENGINYS?

cenzent
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informacijos apie
renginio dieng

Patirties pabaigoje visos komandos turéety
dalyvauti Sventiniame renginyje (10 sesija).
Vaikams patiks dalytis su kitais tuo, kg jie
sukadré ir iSmoko. Jg galima rengti jprastoje
sesijos susitikimy erdvéje, klaséje, bibliotekoje
ar bet kur kitur, kur yra tinkama erdvé
komandoms iSsiskirstyti, kurti ir smagiai
praleisti laika.

RENGINIO METU:
* ISdéliokite kilimelius tai kad dvi
komandos galéty dirbti%artu. v

* Kiekvienai komand orai priskirki
po vieng recenzentlai.p Sl

* Sudominkite vaikus paskutiniu

* UZtikrinkite, kad intojai otysi
el vertintojai kalbétysi su

* Pabaigoje jteikite pazyméijimus.

* Smagiai praleiskite laik ir idZiauki
vaiky pasiekimais. AT AL

PO RENGINIO.

k :j-tSTEAM Parko p amoky
ite ki '
veik’)l/J. ® ity su tema Susijusiy

* Raskite galimybj
patirtj iémoktqygcl)lé)‘/)r?g FcOtlipor
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Patikrinimo taskas pries sesijg ‘

Prie§ pradédami uzsiémimus perskaitykite
mokinio inZinerijos vadovélj ir §j komandos
susitikimo vadovg . Juose gausu labai naudingos
informacijos, kuri padés jums patirti Sig patirt].
Naudokite §j kontrolinj taskg, kad padétuméte
pradéti ir nukreiptumeéte jus j sékme.

4 »

Jsitikinkite, kad gavote visg programai jgyvendinti
reikalingg medziaga. Zr. 8-9 puslapius , kur rasite, ko
jums reikia.

Nustatykite erdve, kurioje jgyvendinsite programa, ir
saugokite medziaga tarp seansuy.

Pagalvokite apie baigiamajj Sventés renginj. Ar
surengsite jg savo klaséje ir pakviesite vaiky Seimas?
Apie Sventinj renginj raSoma 11 puslapyje , o iSsami
informacija pateikiama 23-24 puslapiuose.

Sukurkite plana, kaip naudosite programg. Kaip daznai
per savaite vykdysite programg? Ar visg sesijg atliksite i$
karto, ar paskirstysite uzduotis skirtingais laikotarpiais?

Nustatykite, kaip suskirstysite vaikus j komandas.
Rekomenduojamas komandos dydis - keturi vaikai.

Prie$ pradédami 1 uzsiémima jsitikinkite, kad STEAM
parko rinkiniai iSpakuoti ir sutvarkyti.

Supazindinkite savo vaikus su STEAM parku.
ISbandykite pamokas, aprasytas 8 puslapyije.

Skatinkite Seimg ir namus jsitraukti j veiklg. Kartu su
vaikais i8siyskite namo rinkinius "Atrask daugiau" ir
nuorodg j Zaidimg "Atrask daugiau".

' leSkokite
WY naudingy
Orged iStekliy

o ::_- _9
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Sesijy apzvalga

1 diena (1
sesija)
Atraskime

1 diena (1
sesija)

1 diena (1
sesija)

1 diena (1
sesija)

1 diena (1
sesija)

1 diena (1
sesija)

1 diena (1
sesija)
Auditorija

1 diena (1
sesija)

1 diena (1
sesija)

1 diena (1
sesija)
Sveskime

Apsilimas 1 uzduotis: 2 uzduotis: 3 uzduotis:
Sesiy ISnagrinékite sukurti dalytis
kaladéliy
rinkiniai 10 minugciy 25 minutés 15 minugéiy
i ~
Atraskite —— . .
. paruosimas parka raginimu
) D )
Atraskite J Koncerty J InZinerijos
. koncertas Z > -
t :j :::: ] | t ::::i: ]Ej\::;:
sukurti? paroda karimas raginimu
) ) D )
. J Teatro J Teatro InZinerijos
paveikslélj spektaklis Z .
Jisy Jusy Sousu | [ : . : : II

judesiai

raginimu

Zmoneés jrankiai .
| EEBDJMLJ @:L
visiems raginimu
) ™

~

InZinerijos

8 sesija:

y :

N
ateities vieta
N

InZinerijos

MASTERPIECES™
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~ yiena
Kiek \

1sesija: Atraskime

ges\e
i giesht rysh
ade

Per Siuos uzsiémimus nesijaudinkite, jei nezinote
visy atsakymuy, ir atminkite, kad nesékmeés
nebuna! Taip pat Zinokite, kad vaikai darys klaidy ir
tobulins savo projektus.

Kag galime sukurti STEAM
parke, kad parodytume, k
megstame daryti?

Kiekviena sesija
turi pagrindinj
=~ _ ~ " i,:]l;S'?(?L’J kgris ga“
° o o ege . \ (0] a p
SeSiy kaladéliy apsilimas ( (10 m'”U‘CJL&qos odamas
Atraskite SesSias kaladélesl (Zr. priedg, kuriame pateikiama Vis: i
Vaikai naudosis SeSiomis kaladélémis tiek klaséje, tieck namuose su
Rinkiniu "Atrask daugiau" mokytis naujy jgudZiy ir tyrinéti naujas idéjas. *:‘

IStirti uZduotj (10 minuciy)
Pristatykite idéjg apie hobj ar pomégj. Diskutuokite, kad suzinotuméte, kg
vaikai mégsta veikti arba kuo jie domisi ir kaip tuo dalijasi su kitais.

Jsivaizduokite, kad yra mokyklos spektaklis , kuriame vaikai gali
pasirinkti, kuo pasidalinti su Zitirovais.

* Kg atliktuméte?

+ Kaip tai atrodyty?

« Kokio tipo erdves jums reikéty?

* Su kuo norétuméte pasidalinti?

Sukurti uZzduotj ( (25 minutes) 24

Leiskite vaikams statyti i$ jvairiy STEAM parke esanciy detaliy. Skatinkite
juos zaisti laisvai ir kurti viskg, ko jie nori, kas susije su jy pomégiu ar
pomeégiais ir kaip ar kur jais bity galima dalytis su kitais.

Dalytis uZduotimi (15 minuciy)

Papra$ykite vaiky pasidalyti ir paaiskinti, kg jie pastaté ir kaip jy
atpazinti kariniai yra susije su jy pomeégiais. Jei jiems nepatogu
dalytis su visa klase, jie gali pasidalyti informacija poromis

arba komandose. Visi vaiky statiniai bus teisingi, todél Siuose
uzsiémimuose néra vieno teisingo atsakymo.

Komandos susirinkimo vadovas | Sesijos

Rezultatai

Vaikai Zais su STEAM
parku, karybiskai
statys ir iSbandys
naujus dalykus.

Vaikai atpazins LEGO®
detales, susijusias

Su jiems rapimais
dalykais.

Patarimai

Kartu su rinkiniu "Atrask
. daugiau" kiekvienam
vaikui namo i8siyskite
Zaidima "Atrask
daugiau" (zr. 10psl.).

“»¥ PavyzdzZius

“¥ rasite Funkciniy
elementy
pamokoje.

@

Pagrindinis
Zodynas
hobis, spektaklis, auditorija

leskokite
STEAM
Parko

Zaismingas mokymasis
veikiant

Vaikai, naudodamiesi
STEAM parko atradimais ,
tyrinés naujas idéjas. Jiems
bus jdomu ir kils klausimu,
ka veikia Sie elementai.




2 sesija: Muzikinis koncertas

Pazvelkite j uzduoties "Tyrinéti" diskusijy punktus ir pazitrékite,
kaip vaikai, atsakinédami j juos, turi jnesti skirtingg indélj. Raskite
bady, kaip jtraukti skirtingus klausimo lygius j visas veiklas, kurios
veda vaikus j mokymosi kelig.

Kag naudoja muzikantai,
noredami padeti publikai
megautis pasirodymu?

SeSiy kaladéliy apsilimas ( (10 minuciy)
Atraskite SeSias kaladéles Il (visg veiklg rasite priede)

ISnagrinéti uzduotj (10 minuciy)

FIRST® LEGO® League Discover iSaiSkinimas vaikams. Skaityti Atraskite
istorijg grupei. Pasakykite jiems, kad jie tyrinés, kaip muzikantai surengs
jdomy koncerta.

Raskite ant kilimélio esan&ius muzikos elementus (ty muzikos natas,
garsiakalbius ir kt.). Ko reikia muzikantui, kad Zidrovams buty sukurtas
pramoginis Sou?

* Ar scenoje yra specialiy Sviesy?

 Kokie instrumentai naudojami spektaklyje?

* Ar scenoje yra vaizdo ekranas?

 Kur yra garsiakalbiai?

Sukurti uZduotj ( (25 minutes)

Paprasykite kiekvienos komandos pastatyti sceng i$ "Atrask" rinkinio,
naudojant statyby kortele. Jie gali pastatyti sceng muzikos zonos virSuje
ant kilimélio. Pastaba: Jei bus vietos, scena gali likti surinkta po Sio
seanso, kad buty galima pakeisti blsimose seansuose.

Paskui, naudodamiesi STEAM parko rinkiniu, jie gali sukurti papildomy
efekty savo koncertui arba pakeisti koncerto tipg. Paprasykite, kad jie

atsizvelgty j tai, kiek atlikéjy yra scenoje, kokia muzika groja ir kur vyksta _ 4.
Sou. Kaip ir 1 sesijos metu, paraginkite juos laisvai kurti, pasitelkiant g
kdrybiSkumg ir vaizduote kurti naujus nuostabius projektus.

Dalytis uZduotimi (15 minuciy)

Papra$ykite, kad vaikai savo inZinerijos sgsiuviniuoseparasyty apie
koncertg arba nupiesty jo paveikslélj. Vaikai taip pat galéjo pasidalyti ir
aprasyti, kg jie pastaté.

Rezultatai

Komandos aprasys ir
pastatys koncertine
scena.

Vaikai jrasys
koncerto ypatybes
savo inZineriniuose
sgsiuviniuose.

Patarimai

»Atrask istorijg“ rasite
. IinZinerijos bloknote ir
ant kilimeélio.

‘¥ .Discover” rinkinio

¥ kdrimo kortelés pateikia
vaizdines instrukcijas,
kaip sukurti jvairias
.Discover‘ modelio
dalis.

Az

Pagrindinis Zodynas
muzikantas, koncertas,
pramogauti

Zaismingas mokymasis
veikiant

Komandos taikys
komandinj darbg ir
atradima , kad iSnagrinéty
sezono temas.

MASTERPIECES™ - 15




3 sesija: Muziejaus ekspozicija , .

Komandos tyrinés,
kaip muziejuose

Sioje sesijoje pristatomos problemy sprendimo uzduotys. eksponuojami objektai,
Problemy sprendimas yra jprotis mokytis, kurj vaikai turéty kad lankytojai galety
praktikuoti. Skatinkite komandas atkakliai kuriant sprendimus. mokytis.
Tada komandos gali bendrauti ir dalytis savo sprendimais su kitais. Komandos sukurs
ekrang tam, kas jiems
~e . . svarbu.
Kag suzinojote apsilanke
[ [ ] (]
muziejuje?
Patarimai
o Ve o e o . ~. . Vaikai gali bati jkvépti
SeSiy kaladéliy apsilimas ( (10 minuciy) L BBt avo dizaing,
Ka galite sukurti? Tekstas ( (visg veiklg Zr. priede) . kuris skirtysi nuo to, kas
pavaizduota statyby
o o _eo ~ . . ~e kortelése.
ISnagrinéti uzduotj (10 minuciy)
Muziejai — tai vietos, kuriose renkami ir eksponuojami objektai, apie . W) Paskatinkite komandas
kuriuos Zmonés nori suzinoti. . papgsakotl, kaip jos.
. pasirinko eksponuoti
Paklauskite vaiky, ar jie kada nors lankési muziejuje , ir papasakok, . objekta ir kaip tai
kokius eksponatus jie maté. padeda pritraukti
« Pateikite jvairiy rasiy muziejy (meno, istorijos, mokslo) pavyzdziy. . Zmones.
- Pateikite jvairiy eksponaty (paveiksly, skulptary, fosilijy, artefakty). .
pavyzdziy. ’
Raskite ant kilimélio rastus muziejaus elementus (ty dinozaury kaulus, . Pagrindinis Zodynas
Zibintus, garsiakalbius). * muziejus, paroda, artefaktas

Sukurti uZduotj ( (25 minutes) 1

Paprasykite, kad kiekviena komanda sukurty vietg, kurioje galéty Za.llf.mmgqs mokymasis
eksponuoti jiems svarby daikta, ir pastatykite jg ant kilimélio. Jie gali ) veikiant
naudotis statybos kortele, kuri padés jiems pradéti dirbti. Naudokite rinkinj . Komandos naudos

"Atrask" ir leiskite jiems pridéti detaliy i$ rinkinio "STEAM Park". komandinj darba ir
problemy sprendimag

Muziejuose daznai kuriamos smagios, jdomios ir interaktyvios ekspozicijy kurdamos savo sprendimus.
erdves (t. y. jutikliniai ekranai, lieCiami objektai, vaizdo jrasai ir garso

efektai). Pakvieskite vaikus pagalvoti, kaip jie galéty padaryti savo

eksponatg interaktyvy ir kaip jis padéty Zmonéms mokytis.

Dalytis uZduotimi (15 minuciy) 224 Bl sdvention poz.
Papra$ykite, kad kiekviena komanda pasidalyty tuo, kg pasirinko

eksponuoti. Jie galéty paaiskinti, kodél objektas yra svarbus, kg Zmonés \

turety _avpie ji suzinoti ir kokiy technologijy gali prireikti, kad bdty lengviau ".! r.
mokyti Zmones. ’
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4 sesija: Teatro spektaklis

Rezultatai

Pristatydami uzduotis pateikite realiy pavyzdziy, jskaitant
nuotraukas ir vaizdo jrasus. Dalindamiesi idéjomis nustatykite
IGkescius dél balso naudojimo. Tikétis produktyvaus pokalbio,
judéjimo ir bendravimo tarp vaiky. Prireikus iSplatinkite ir
nukreipkite vaikus j uzduotj.

Ar galite sukurti spektaklj,
kuriame buty pasakojama
idomiistorija?

SeSiy kaladéliy apsilimas ( (10 minuciy)
Sukurkite paveikslélj (visg veiklg Zr. priede)

N o L L] ~ L] . e

ISnagrinéti uzduotj (10 minuciy)

Paprasykite vaiky pagalvoti, kada jie maté spektaklj arba dalyvavo jame
teatre. Kokie dalykai turi padéti papasakoti istorijg? Ant kilimélio suraskite
teatro elementus (ty kaukes, Sviesas, garsiakalbius).

Galite paprasyti komandy aptarti kai kuriuos toliau nurodytus dalykus:
* Aktoriy ir reZisieriaus vaidmenys
» Scenos ir dekoracijos
« Efektai (apSvietimas, garsas, specialieji efektai)
* Rekvizitas (daiktai, kuriuos aktorius naudoja istorijoje)

Sukurti uZduotj ( (25 minutes) 1

Paprasykite kiekvienos komandos pastatyti sceng i$ "Atrask" rinkinio,
naudojant statyby kortele. Leiskite jiems sukurti savo pjese. Jie gali
naudoti pastatymo korteles ir STEAM parko dalis, kad padéty pradéti.

Vaikai turéty dirbti kartu, kad pasakyty a trumpg istorijg naudojant jy ﬂ
sceng ir papildomus STEAM Park karinius. Papra8ykite vaiky pagalvoti,

kokiy technologijy gali prireikti, kad scenoje jvykty kaZkas ypatingo. Jie

gali pakeisti fong arba rekvizitus, kad sukurty naujg sceng.

Dalytis uZduotimi (15 minuciy)

Papra$ykite vaiky savo inzZinerijos sgsiuviniuoseparasyti arba nupiesti
skirtingy technologijy ar judandiy kdriniy, naudojamy jy scenoje,
paveiksla.

Komandos nustatys
daiktus, reikalingus
Zaidimui.

Vaikai savo inZinerijos
sgsiuviniuose.
dokumentuos savo
technologijy naudojimg
ar judancias dalis.

Patarimai

Leiskite vaikams buti

. karybiskiems ir naudoti
bet kokius elementus,
kurie padés pasidalinti
jdomia istorija.

‘“»¥ Kiekviena komanda

7% gali atlikti savo istorijg
ir pasikalbéti apie tai,
kg pridéjo prie savo
sScenos.

Pagrindinis Zodynas
teatras, specialieji efektai,
rekvizitai

Zaismingas mokymasis
veikiant

Vaikai iSklausys ir

pradés jsijausti j vienas
kito idéjas. Komanda
iSklausys kiekvieno idéjas,
demonstruodama jtrauktj.

MASTERPIECESM
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5 sesijao: Savas Sou

Rezultatai

Komandos pasitelks
vaizduote ir
karybiskumag, kad
sukurty naujoviskg

vienu etapu toliau. Sioje sesijoje atkreipkite démes;j,
kaip jie gali pritaikyti iSankstines Zinias apie funkcinius
elementus STEAM parke. Daugiau patarimy rasite
Funkciniy elementy pamokoje.

Ar galite sukurti
novatoriskq vietq, kurioje
galetumete pasidalinti savo . Patarimai
pomegiais? i | Provdintiaian i
SeSiy kaladéliy apsilimas ( (10 minuciy) save bendruomendle.

Ritmai ir judesiai (Zr. priedg, kuriame pateikiama visa veikla) - ¥ Kiekvienas komandos
¥ vaikas galéty sukurti

skirtingg savo

vieta, kurioje galéty
pasidalinti savo
pomeégiais.

leskokite
STEAM
Parko

~ L] b L] N~ (] . e
ISnagrinéti uzduotj (10 minuciy) * naujoviskos erdvés srit].
Paprasykite vaiky prisiminti kai kuriuos jvairiy laidy tipus ir vietas, kur .
Zzmoneés dalijasi savo pomeégiais, talentais ar pomégiais. Nustatykite ‘
skirtingas vietas kurie anksciau nebuvo aptarti. *‘:‘
Galite paklausti komanduy: :
« Ar eksponuojate savo meno kirinius namuose? - Pagrindinis Zodynas
* Kuriose vietose zidréjote filmg (pvz., teatre, automobilyje, _ naujovés, funkcionalumas,

televizoriuje)? . judéjimas
* Ar matéte pasirodyma mugéje ar karnavale? .
« Kur atliktuméte savo pasirodymag, koncertg, pjese ar eksponuotuméte

savo paroda? Zaismingas mokymasis

veikiant
o~ . . ¥ - Komandos pritaikys
SUkurtl UZduot! ( (25 mlnuteS) g . ankstesniq Sesijq zinias
Leiskite vaikams sukurti savo vietg, naudojant "Atrask" rinkinj. Sioje . ir pasitelks naujoves, kad
vietoje turéty bti naudojamos technologijos ar inovacijos , kad baty . EWYP'Ska' sukurty savo
izaing.

galima parodyti hobj, ypatingg daiktg, talentg ar meno kirinj kitaip nei
ankstesnése sesijose.

Paprasykite kiekvienos komandos iSsirinkti STEAM parke esancias
funkcines dalis ir parodyti, kaip jos juda. Jie turéty jais naudotis, kad
sukurty vieta, kurioje buty galima dalytis savo interesais. Jie gali naudoti
krumpliaracius, kad padéty perkelti objektg ar atlikéjg. Vietg galima
sumontuoti ant kilimélio srities, kuri yra susijusi su tuo, kas dalijamasi.

Dalytis uZduotimi (15 minuciy)

Papra$ykite komandy aprasyti judéjimg savo konstrukcijoje. Komandos
galéty dalintis kartu, kad suteikty daugiau pasitikéjimo kalbédami prie$
zmones. Jie gali kalbéti apie tai, kuo dalijamasi, bet turéty sutelkti démesj
j vietg, kurioje dalijamasi. Paprasykite, kad jie, jei jmanoma, vartoty zodj
naujoviskas.

Pavyzdinis modelis, kurj gali
Sukurti vaikas
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6 sesija: Uzkulisiai

Rezultatai

Pateikite realiy pavyzdziy, jskaitant nuotraukas ir vaizdo

jraSus, apie Zmones, kurie dirba darba, susijusj su atlikimu

tiek scenoje, tiek uzkulisiuose. Pateikite jy darbe naudojamy
technologijy, jrankiy ir transporto priemoniy pavyzdziy. Galite tai
susieti su socialiniy ir (arba) pasauliniy studijy pamokomis apie

Kas yra tie Zzmonés, kurie
rengia pasirodymg?

SeSiy kaladéliy apsilimas ( (10 minuciy)
"Back-to-Back" (Zr. priedg, kuriame pateikiama visa veikla)

N o L L] ~ L] . e

ISnagrinéti uzduotj (10 minuciy)

Paprasykite vaiky pagalvoti, kokius skirtingus darbus dirba zmonés
teatre, muziejuje ar muzikos saléje. Paprasykite kai kuriy vaiky suvaidinti
(imituoti) skirtingus darbus, o kity vaiky paprasykite atspéti, kg jie
imituoja. Tada pakartokite, keisdami vaikus, kurie imituoja ir spélioja.

Galite paklausti vaiky:
* K teatre veikia scenos vadovas ?
« Kaip kuratorius atrenka daiktus eksponuoti muziejuje?
» Ka atlikéjai turi daryti, kad pasiruosty savo koncertui ar spektakliui?
« Kas valdo projektoriy kino teatre?
+ Kokias priemones Sie Zmonés naudoja savo darbe?

Sukurti uZduotj ( (25 minutes)

Paprasykite kiekvienos komandos sukurti objektus, jrankius ar transporto

priemones, kurios padéty kam nors sekmingai atlikti darbg, kuris buvo
aptartas tyrinéjimo uzduotyje. Jie turéty galvoti apie zmones, kurie dirba
scenoje ir uzkulisiuose.

Komandos galéjo naudoti rinkinio "Atrask" ir STEAM parko detales bei
jvairias LEGO® DUPLQ® figaréles, kad pavaizduoty jvairius darbininkus,
jy jrankius ir jranga.

Dalytis uZduotimi (15 minuciy)

Papra$ykite, kad vaikai savo inZinerijos sgsiuviniuoseparasyty arba
nupiesty anksciau aptartg darbg dirbancio Zmogaus paveikslélj. Jie taip
pat gali nupiesti darbui reikalingy jrankiy, daikty ar transporto priemoniy
paveikslélius.

Komandos nustatys
jvairias meno srities
profesijas.

Patarimai

Pateikdami unikaliy

.. objekty, naudojamy
koncertuose,
muziejuose ir teatruose,
pavyzdzius, vaikai gali
atpazinti daugiau darbo
viety.

“¥¥ Komandos galéty sudéti
“¥ savo sukurtus objektus
ant atitinkamo kilimélio
"Atrask" ploto.

Pagrindinis Zodynas
scenos vadovas, kuratorius,
projektorius

Pagrindiniq vertybiy
rysys

Dirbdami komandoje,
jie svarstys, kokj poveikj
ju bendruomenéms daro
jvairios energetikos darbo
vietos.
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7 sesija: Auditorija

Pagalvokite, kaip STEM turinys nagrinéjamas Sioje
pamokoje. Kai vaikai uzduoda klausima, uzuot pateike
atsakyma, paskatinkite juos atsakyti j klausima, kuris
padety jiems mokytis.

leSkokite
STEAM
Park Ramps
pamoky

Kaip uztikrinti, kad
publikai buty smagu?

SeSiy kaladéliy apsilimas ( (10 minuciy)
Pastatykite tilta (visg veiklg zZr. priede)

N o L4 L] ~ L] . e

ISnagrinéti uzduotj (10 minuciy)
Aptarkite, kuo muzikos pasirodymo auditorija gali skirtis nuo muziejaus
eksponaty auditorijos. Padékite vaikams suprasti, kad zmonés turi
skirtingus interesus ir poreikius. Vaikai galéty pasidalyti, kur jie noréty bati
Zidrovais.

Galite paklausti vaiky:
« Jei dalyvautuméte koncerte, kas jus labiau pradZiuginty?
* Kuo teatro spektaklis jums bty jdomesnis (pvz., spalvingais
kostiumais, specialiaisiais efektais ir pan.)?
» Kokiame muziejuje noréty apsilankyti jisy draugai?

Sukurti uZduotj ( (25 minutes)

Sukurkite vietg kur bity scena ar kas nors eksponuojama. Paprasykite *:‘
vaiky pagalvoti apie tai, kas baty jy spektaklio zitGrovai. Pagalvokite, kaip e
publika saugiai jeity | vietg ir i$ jos iSlipty. Kad Zzmonéms bty lengviau ir
patogiau jeiti, galite naudoti rampas i§ STEAM parko rinkinio.

Paklauskite vaiky, kg jie daryty, kad visiems bty jdomu ir linksma. ﬂ
Papra$ykite vaiky pagalvoti apie visg vietg, taip pat ir apie tai, kur

bus zidrovai. Jie gali pagalvoti apie kambario apSvietimg jdomiomis
spalvomis, garsy paleidimg ar kitus specialiuosius efektus.

Dalytis uZduotimi (15 minuciy)

PapraSykite komandy pasidalyti savo sprendimu ir parodyti, kg jos
sukiré, kad sudominty auditorijoje esancius zmones. Kiekviena komanda
taip pat turéty papasakoti, kaip jy auditorija jeis j jy sukurtg erdve ir iSeis
i$ jos.
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Rezultatai

Komandos tyrinés,
kaip Zmones turi
skirtingus interesus ir
poreikius.

Komandos tyrinés,
kaip sukurti vieta,
kurioje auditorija
galéty saugiai jeiti ir
iSeiti.

Patarimai
Pagalvokite, kaip

. publika saugiai jeity |
vietg ir i$ jos iSlipty.

¥ Pries pateikdami

¥ papildomus klausimus,

paprasykite vaiky
sukurti erdve.

Pagrindinis Zodynas
publika, jdomi, prieinama

Zaismingas mokymasis
veikiant

Komandos smagiai
konstruos ir iSbandys savo
transporto priemones ant
rampos. Jie naudosis
bendravimu , kad
pasidalinty savo idéjomis ir
dizainu.




8 sesija: Ateities vietos

Si sesija skirta tik idéjy iteravimui ir tobulinimui. Skatinkite vaikus
sutelkti démes;j j tai, kg jie kuria, uzuot nustate ribas.

Kaip galime sujungti savo
idejas, kad sukurtume puikig
vietg dalytis tuo, kas mums
patinka?

SeSiy kaladéliy apsilimas ( (10 minuciy)
Ateities automobilis (visg veiklg Zr. priedélyje)

IStirti uZduotj (10 minuciy) 1':‘

Aptarkite jvairiy tipy vietas, kuriose Zmonés dalijasi savo pomegiais.
Papra$ykite vaiky pagalvoti, kokias vietas jie noréty pastatyti ateityje.
Pavyzdziai galéty bati koncerty arena Ménulyje, muziejus ant dangoraizio
virSaus arba teatras po vandeniu.

Galite paklausti vaiky:
+ Kaip ateities vieta kirybiSkai panaudoty technologijas (ty virtualig
realybe, 3D spausdinima, erdvinj garsg)?
* Kas yra Siy skirtingy viety publika?
+ Kokius darbus zmoneés turi Siose vietose?

Pasakykite vaikams, kad jie stengsis sujungti savo idéjas | naujg erdve.

Sukurti uZduotj ( (25 minutes) ¥

Pries statydami, kiekviena komanda nuspres, kas pastatys kiekvieng jy
vietos dalj. Kiekvienas vaikas turéty sukurti savo idéjg savo komandoje, o
tada sujungti jas taip, kaip jsivaizduojate busimag vietg. PaprasSykite vaiky
pagalvoti, kam skirta Si erdvé. Naudokite detales iS rinkiniy "Discover" ir
"STEAM Park", kad sukurtuméte daugiau galimybiy.

Jy vieta gali bati vieta, kur atliekami ar demonstruojami pomégiai ar
interesai ir jais dalijamasi su kitais. Jie turéty pasitelkti vaizduote ir kuo
karybiSkiau ieSkoti naujovisky budy, kaip sujungti dalis. Jie gali koreguoti
savo dizainus ir derinti vienas kito konstrukcijas.

Dalytis uZduotimi (15 minuciy)

Tegul vaikai savo inZinerijos sgsiuviniuoseuzraso arba nupiesia savo
ateities erdve, kurioje bus dalijamasi pomégiais ar interesais. Paprasykite
jy paaiskinti, kaip jie sujungé savo idéjas, kad sukurty puiky sprendima.

Rezultatai

Komandos pritaikys
ankstesniy uzsiémimy
metu jgytas Zinias ir
patirtj, kad iSspresty

problema.

Komandos kartu derins
idéjas, kad sukurty
vientisg sprendima.

Patarimai

Komandos tobulina

. savo idejas, nebdtinai
ankstesniy sesijy
modelius.

‘P ¥ Kiekvienam vaikui galite
“¥ paskirti dalj vietos, kurig
jie galés sukurti ateityje.

Pagrindinis Zodynas
ateitis, derinti, kartoti

Zaismingas mokymasis
veikiant

Komandos kuria sprendimus
atsizvelgdamos j poveikj
savo bendruomenei.
Tobulindami savo dizaing,
vaikai parodys pasitikéjima
savo gebéjimu kurti ir kartoti.
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9 sesija: Generaline repeticija

Atéjo laikas sustiprinti komandinio darbo jgudZius, tokius kaip
dalijimasis, diskutavimas ir kompromisas. Stebékite, kaip
komandos kalbasi tarpusavyje, ir jvertinkite, kaip tai pasikeité
programos eigoje.

Kaip sukurti erdve, kurioje
galetume dalytis savo
interesais bendruomeneje?

SeSiy kaladéliy apsilimas ( (10 minuciy)
Tam reikia komandos (visg veiklg Zr. priede)

ISnagrinéti uZduotj (10 minuciy) ﬁ'
Papra$ykite vaiky apmastyti savo patirtj per uzsiémimus.

Aptarkite skirtingus savo bendruomenés poreikius. Kokiais dalykais
bendruomenés Zmonés noréty pasidalyti?

Priminkite vaikams apie jvairius bendruomenés Zmones, kuriems jie karé.

Galite paklausti vaiky:
 Pagalvokite apie jvairius muzikos stilius ir Sokius.
« Kaip jie gali patobulinti savo bendruomenés teatrg?
* Atspindéti ankstesniy uzsiémimy metu priimtus sprendimus.
« Kaip jie galéty pakartoti ir patobulinti savo ankstesnes idéjas?

Sukurti uZduotj ( (25 minutes) 24

Papasakokite komandoms, kad jos sujungty viska, apie kg suzinojo,
ir kaip komanda sukurty vietg, kurioje kiekvienas galéty pasidalyti su
auditorija tuo, kg meégsta daryti. Jie turéty pagalvoti, kokia auditorija
bus toje vietoje, kokie Zmonés joje dirba ir kokius kirybiSkus badus jie
naudos, kad visus linksminty.

Komandos gali naudoti elementus i$ "Discover" rinkinio ir STEAM parko.
Tegul jie nusprendzia, kur ant kilimélio turéty bati jy modelis. Jie turéty
aptarti, kas kg pasakys apie jy sprendimg "Tyrinéjimo uzduotyje".

ISnagrinéti uZduotj (10 minuciy)

Papra$ykite vaiky pasidalyti su visa klase tuo, kg jie sukdré. Paprasykite
jy paaiskinti, kokig vietg jie uzims ir kg patirs auditorija. Paprasykite
komandy apmastyti, kokias idéjas jos pasirinko, kodél ir kaip dirbo kartu
per §j uzsiémima.
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Rezultatai

Sesijy metu komandos
apmastys savo patirtj.

Komandos sukurs

patobulintg sprendimag
savo erdveéje, kurioje
bendri pomégiai ar
pomeégiai.

Patarimai

Skatinkite vaikus

. pagalvoti ir pasirinkti
geriausig idéja, kurig jie
turéjo ankstesniuose
uzsiémimuose.

“®¥ Svarbu, kad komandos

¥ dirbty kartu ir sujungty
savo idéjas j vientisg
sprendima.

Pagrindinis Zodynas
tobulinti, apmastyti,
koreguoti

Zaismingas mokymasis
veikiant

Komandos atkakliai
stengsis sukurti komandine
konstrukcijg ir komandiniu
darbu sujungti savo
konstrukcijas.




1sesija0: Sveskime

Komandy rengimas (10 minuciy ) 1

Pasveikinkite vaikus atvykus j renginj ir papasakokite, kg jie veiks
uzsiémimo metu. Naudodamiesi savo idéjomis, jie kartu kurs komandos
modelj, dalysis savo inzinerijos sgsiuviniais ir spres specialig uzduot;.
PerziGros klausimai padés uztikrinti, kad komandos galéty susieti tai, kg
jos daro renginyje, su baigtais uzsiémimais...

1iSSukis ir 2 i8ukis (20 minuciy)
Renginio metu paraginkite komandas per 10 ar maziau minuciy ant
"Discover" kilimélio sukurti savo komandos model.
« Jie turéty pastatyti vieta, kurig sukdré per 9 uzsiémima, kad pasidalyty
savo pomegiu ir jtraukty visas dalis i$ "Atrask" rinkinio.
» Naudokite STEAM parko elementus erdvei patobulinti, kad ji tapty
jdomesné ir prieinamesné auditorijai.

Po 10 minuciy pristatykite specialy iSS0k| ir paprasykite, kad jie atnaujinty
 Sukurkite scena, kurioje galéty vykti riedlenciy Sou.
» Pakeiskite komandos modelj taip, kad j jj baty jtraukta viena ar daugiau
funkciniy daliy.
 Sukurkite erdve, kurioje galéty pramogauti grupé ateiviy i$ kitos
planetos.

Sukurti uZduotj (10+ minuciy)

Papra$ykite kiekvienos komandos papasakoti, kaip ji athaujino savo
komandos modelj specialiam i8ukiui. Jie gali apibudinti mégstamiausias
modelio dalis ir paaiskinti, kaip sugalvojo savo idéjas.

Jei yra laiko, galite paprasyti komandy, kad jos, iSklausiusios kity
komandy idéjas, pakoreguoty savo projektg. Kita pasirinktiné veikla
gali bati papraSyti dviejy ar daugiau komandy sujungti savo komandy
modelius j didesne vieta.

Komandy perzZitra (renginio metu) ¥

Recenzentai turéty aplankyti komandas per paskutine uzduotj, pasikalbéti
su jomis, uzduoti klausimus ir susipaZinti su jy inZinerijos sgsiuviniais.
Skatinkite suaugusiuosius bendrauti su vaikais. Jie turéty paklausti, kg
komandos nuveiké per visg programa.

= ° . ~e £
Sveskite (10+ minuciy) £
Nors svarbiausia renginio dalis yra
kdrimas, problemy sprendimas ir perzidra,
turétumete skirti daug laiko kiekvienos
komandos pasiekimams pasidziaugti visy
renginio dalyviy akivaizdoje. Sj laikg galite
pratesti ir suteikti vaikams laiko pasidalyti
ir pristatyti, kg iSmoko.

Patarimai

Svarbu, kad komandos
-\ galéty susieti tai, kg

jos darys renginyje, su

baigtais uzsiémimais.

B ¥ Jei jmanoma, kiekvienai

¥ komandy porai
skirkite bent po vieng
suaugusijjj. Jie gali
padéti komandoms
vykdyti uzduotis ir
su jomis kalbétis.
Apdovanojimus
kiekvienai komandai
skirs recenzentai.
Kontroliniai klausimai
pateikti 24puslapyije.

& Sventés proga

kiekvienam vaikui
iSspausdinkite
pazymejimus.
Paprasykite, kad
vaikai po vieng arba
komandoje ateity
j sceng, kad juos
pripazintuméte ir
pasveikintuméte. Puiki
FIRST® LEGO® League
Discover renginys
visada baigiasi Svente.
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UZduociy perziira

Sios uzuominos skirtos suaugusiesiems pradéti pokalbius su

vaikais per Sventinj rengin;.

Recenzentai galéty uzduoti komandoms klausimus:

Komandos modelio
uZuominos

Papasakokite man apie...

« JUsy dizainas ir konstrukcija.

» Kodél jj taip sukdréte.

K3 jtraukéte j savo vietg, kad
pasidalytuméte pomégiu ar
hobiu.

« Kaip nusprendéte, kg norite
statyti.

« Kaip tai veikia.

* STEAM parko elementai,
kuriuos naudojate, kad kazka
iSjudintuméte.

Apdovanojimai

Kiekviena komanda turéty
laiméti apdovanojima, o tg patj
apdovanojima gali laiméti kelios
komandos.

Specialus i$sukis
Papasakokite man apie...

* Kaip, iSklause kity idéjy,
nusprendéte, kaip pakeisti savo
komandos modelius.

» Kg sukdréte, kad sujungtuméte
du komandos modelius.

Darbas komandoje

Papasakokite man apie...
* Kaip dirbote kartu.
 Darbas, kurj dirbote savo
komandoje.
» Kaip komandoje dalijotés
idejomis.
« Kaip dirbote komandoje.

Rinkités i$ Sio oficialaus "Discover"
apdovanojimy saraso:

» Kooperatyvy statytojai

» Super problemy sprendéjai
 Ekspertai aiSkintojai

* Kdrybingi dizaineriai

* Nuostabus iSradéjai

Komandos susirinkimo vadovas | Sesijos

Nuskaitykite [ROR = OM
mane, kad LLkE i
rastuméte Qi o
sertifikatus O




Sesiy kaladéliy veikla

Be Siame komandos susitikimo vadovei$vardyty "Sesiy plyty"
veikly, daugiau veikly galite rasti svetainéje legofoundation.com.

Atraskite sesSias kaladeles|

Bazine veikla

1. Kiekvienas vaikas atskiria savo
kaladéles ir jas iSdélioja.

2. UZmerktomis akimis jie maiso
kaladéles.

3. Kiekvienas vaikas, uzmerkes
akis, iSsirenka bet kurig kaladéle
ir pakelia ja j virsy.

4. Dabar jie atmerkia akis ir
pamato, kokig spalva turi.

Pagrindiniai
klausimai:
* Kokios spalvos kaladéle turite?
* Ar galite jvardyti visas skirtingas
spalvas?
* Ar galite suskirstyti kaladéles j
Siltas ir Saltas spalvas?
* Ar galite sukurti vaivorykSte is
savo kaladéliy?
* Kokios spalvos yra jusy
kaladéles? Koks jausmas
2dalis (8iurkstus, lygus, kietas,
5. Leiskite jiems pasirinkti bet minkstas, blizgus, matinis ir t.
kurig plyta, atidZiai jg apziareéti ir t)?
apversti rankose. * Kokias erdves ir figiiras matote
savo kaladéléje? Kiek kiekviena
kaladélé turi smeigiy?

Atraskite sesias kaladeles |l

Keiskite duodamus nurodymus,
pavyzdziui, spalvas, kaladéliy
perkélimg j kaire / deSine ir padét;.

Bazine veikla

1. Vaikai savo kaladéles délioja bet
kokia tvarka (zr. paveiksleélj).

2. Tada jie uzdéjo pirstg ant
raudonos kaladélés ir perkelia jg
j kaire.

3. Tamsiai mélyna kaladéle
apverCiama aukstyn kojomis
(arba ant Sono).

4. Vaikai spusteli zalig kaladele
ant raudonos ir uzdengia visas
smeiges.

OJ=IOMN Nuskaitykite

plors & mane, kad

1 B rastumete
OF: daugiau veiklos

Vaikai mokosi:
« Zaiskite ir susipazinkite su
kaladélémis.
* I8klausykite ir atsakykite

klausimus.
+ Naudokite aprasomajg
kalba.

Vaikai mokosi:

» Naudotis erdviniais
jotdziais, kad orientuotysi
aplinkoje.

* |Slaikykite demes;j ir
neblaskykite démesio.

* Inicijuokite veikla.

EpEpeps J
Cpep ey e (

Priedos
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Sesiy kaladéliy veikla

Kag galite sukurti?

Vaikai mokosi:

..................................... . Sugalvoklte |r ap|bud|nk|te
veikejus (istorijoms).

Bazine veikla Pagrindiniai * Kurkite istorijas grupése.
1. Vaikai grupelémis po 4 sumaiso  Klausimai: * Uzduokite klausimus ir
savo kaladéles. sitlykite atsakymus.

o . * Ar jusy objektui reikia specialios
2. Tegul vaikai i$ kaladéliy

S D apsaugos?
pastato modelj, vaizduojantj « Kam norite parodyti objektg?
ypatingg objektg, kuris bus « Kaip objektas padeda

eksponuojamas muziejuje.

3. Tada papraSykite jy paeiliui
apibudinti, i$ kur tas daiktas
atsirado ir kodél jis yra svarbus.

papasakoti istorijg?

Sig veiklg taip pat galima susieti su
tema, istorija ar knyga.

Sukurkite paveikslelj

Vaikai mokosi:
..................................... « Karybigkai spreskite
o o . . problemas.
Bazine veikla 2 dalis * Sukurti savo uzduogiy
1. Susiskirste grupelémis po 4, 5. Pasirinkite naujg vadovg ir atlikimo badus.
vaikai sumaigo savo kaladéles ir pakartokite uzduotj su nauju  Pasinaudokite anksdéiau
iSsirenka lyder;. zodziu. iSmoktomis strategijomis
2. Suaugusieji $nabZda vadovui 6. Teskite tol, kol visi grupés vaikai (atstovavimas).
?odj, susijusj su teatru (pvz., taps lyderiais.
scena, aktorius, dviesa,
s %a,r?‘a"?'b‘ai)- . " Pagrindiniai
. Grizes j grupe, vadovas greitai . ..
sukuria to ZodZio atvaizda, kurj klausimai:
kiti turi atspéti. * Kaip pirmoji grupé
4. Grupé negali uzduoti klausimy, i$siaiskino zZodj?
bet gali S8aukti ZodZius. Lyderis * Kg galite padaryti, kad
gali pasakyti, kada jis viskg padetumeéte kitam

supranta teisingai. grupés vadovui? Q
B

S ———

~—— '

Ok
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Sesiy kaladéliy veikla

Ritmaiir judesiai

Vaikai mokosi:
..................................... ° Pastebeklte Ir
o« o . R o o o vadovaukités modeliais.

Bazine veikla Pagrindiniai « Uzsiimkite fiziniu judéjimu.
1. Vaikai dirbs komandose, kad s klausimai: * Eksperimentuokite su

kaladéliy sukurty pasikartojant] « Kuo jisy modelis skiriasi nuo kdrybinémis idéjomis.

rasta. T kity grupiy?
2. Dabar kiekvienai skirtingos - Ar galite padaryti savo modelj

spalvos kaladélei priskirkite sudeétingesnj?

garsa, pliauksteléjimg arba
Sokio judesj. Keletg karty
pasipraktikuokite, kad
pamatytuméte, ar jie gali
nuosekliai pakartoti rasta.

3. Dabar pakeiskite kaladéliy rasta,
bet iSlaikykite tg patj garsa,
pliauksteléjima ar Sokio judes;j,
priskirtg kiekvienai spalvai.

4. Vaikai supras, kaip atlikéjai
repetuoja, kad iStobulinty savo
pasirodyma.

(O O]

"Back-to-Back"

Vaikai mokosi:
..................................... « Naudokite apraéomqjq
o o o R o o o kalba.

Bazine veikla Pagrmdlmm * Mastykite i$ kito Zmogaus
1. Vaikai sédi arba stovi poromis klausimai: ﬁeﬁpiktyyos. o

su tomis paciomis keturiomis « Kaio paaiskinote. kaio sukurti * Kalbeti apie savo Ir kity

kaladélémis. m oZeﬁZi? - Kaip elgesj bei pasekmes.
2. Vienas vaikas pagamina modelj « Kokios instrukcijos buvo

ir paaiskina partneriui, kaip naudingiausios?

pastatyti tokj patj model;.

. Partneris stato neziGrédamas ir

neuzduodamas klausimy.

. Poros palygina savo modelius ir

aptaria, kaip sekeési.

. Tada vaikai apsikeiCia

vaidmenimis ir pakartoja
uzduotj.

* Kaip $i veikla susijusi su
aktoriumi, kuris laukia
pasirodymo scenoje?

MASTERPIECESM

27




Sesiy kaladéliy veikla

Pastatykite tiltg

Bazineé veikla Pagrindiniai
1. Vaikai grupelése po 4 sujungia klausimai:
savo kaladeles ir pastato tilta. « Kodél nusprendéte sujungti dvi
Tiltas gali bati pastatytas ant "Discover Mat" sritis?
"D_i_scover Mat", kad sujungty dvi - Arjasy tiltas yra skirtas
2 SDrS:)Skite vaikams laiko aptarti auditortal, kad ji galety judet
ir suplanuoti, kurias sritig jie .{f\lrsjti—,gsgi(;jneﬁxgtg:;as
sujungs ir kaip jas sujungs. pasiteisino? Kokias idéjas
pakeitéte?
* Kaip dirbote kartu su sa

komanda?

Bazineé veikla Pagrindiniai

1. Vaikai i§ savo $esiy plyty klausimai:
konstruoja ateities transporto
priemone, kuri gali bati
naudojama teatro spektaklyje ar
vaidinime.

2. Tada jie paeiliui apibddina
savo transporto priemone. Jie
gali paaiskinti, kas naudojasi
transporto priemone ir kokiu
tikslu ji naudojama, kad padéty
pasidalyti susidoméjimu.

* Kaip jasy transporto priemoné
bus naudojama parodoje?

* Kaip juda jasy transporto
priemoné?

* Kas yra transporto priemone
valdantis asmuo?

* Ar turite kokiy nors klausimy
apie savo draugy modelj?

28 Komandos susirinkimo vadovas | Priedas

Vaikai mokosi:
* Kirybiskai spreskite
problemas.

* Derétis, kada ir kaip atlikti
uzduotis.

* Priimkite pagrjstus
sprendimus ir
pasirinkimus.

Vaikai mokosi:

* KirybiSkai spreskite
problemas.

* |sivaizduokite ir pasakokite
istorijas.

» Pasinaudokite anksciau
iSmoktomis strategijomis
(atstovavimas).




Sesiy kaladéliy veikla

Tam reikia komandos atiat mokes:

..................................... « Naudokite ankséiau
o o . e e o iSmoktas strategijas

Bazine veikla Pagrindiniai (modelius).

1. Vaikai grupelémis po 4 sumaiso  Klausimai: * Derétis, kada ir kaip atlikti

savo kaladéles. R , . . , , uzduotis.

2. Vaikai turety kartu statyti ZZIXZ e(i;aart;(Oa }g;;?e.s?’mbdlzuoja . !Slva_l_zduokne ir pasakokite
llga sujungty kaladéliy liijg, « Kaip skirtingi darbai veikia isionjas.
vaizduojancig zmogy, kuris kartu?
yra komandos dalis, ir tai, kaip
jie padeda vienas kitam siekti
sékmés.

3. Vaikai turéty pagalvoti, kas
nutiks, jei eilutéje troks
kaladélés.

* Kas nutikty, jei linija nutrakty?

Kiekvieno uzsiémimo

metu rekomenduojame
* Naudodamiesi fotoaparatu, » Paprasykite vaiky toliau galvoti skatinti v.alkus .
iSmaniuoju telefonu ar apie tai, kuo jie noréty pasidalyti f'tft.ut?t' SANO modellu§
planSetiniu kompiuteriu, vaikai su grupe. Pakvieskite juos ir Zaisti su jais po to, kai
gali nufotografuoti savo kdrinius, parodyti savo talentg, pomégj ar jie bus sukonstruoti.
kuriuos véliau bus galima rodyti ypatingg daiktg per "Parodyk ir Pupra§ykite vaikq
per kitus uzsiémimus. papasakok" dieng. SCIrT trumpg
« Pateikite vaikams atitinkamy » Paprasykite vaiky sukurti vaidybine sceng su
Z0dziy rinkinj, kuriame trumpus animacinius filmukus savo modeliais ar
kiekvienas zodis pritvirtintas prie apie savo modelius arba fiatrelemis
atskiros LEGO® DUPLO® plytos. Zaidima. Tai galima padaryti g. > :
Po to vaikai gali kurti savo naudojant plansetinj kompiuterj Jei per uzsiemimq
eiléradcius apie savo pomégius, ir animacijos programa. turite papildomo laiko
sudedami plytas | poezijos . . arba norite, kad vaikai
boksta. » Paprasykite vaiky sukurti ) e, |
paprastg pop-up knyga apie p“t:"'“! da.uglau 'sf“k'Q, ‘
ypatingg bendruomenés vieta, gallte pasinaudoti
kurioje dalijamasi naujomis Siomis pagalbinémis

Zduotimis.
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