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The LEGO-Education community is an online community for teachers, administrators, and other professionals in education.
It is to connect and share ideas, engage in discussions, and share lesson plans and projects.

The LEGO Education community is only in English.
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LEGO® Education WeDo 2.0

LEGO® Education WeDo 2.0 yra sukurtas skatinti ir motyvuoti pradiniy klasiy
moksleiviy susidomé&jimg mokytis su mokslu ir inZinerija susijusiy dalyky. Tai
jie daro kurdami motorizuotus LEGO® modelius ir juos lengvai
programuodami..

WeDo 2.0 naudoja patyriminio (Hands-On) mokymosi sprendimg, kuris
skatina moksleiviy pasitikéjimg savimi, moko uzduoti klausimus ir naudojant
turimas priemones rasti atsakymus bei iSspresti realaus gyvenimo problemas.

Mokiniai mokosi uzduodami klausimus ir spresdami problemas. Si mokymosi
medziaga nepasakoja mokiniams viska, kg jie turi zinoti. Vietoj to jie gauna
kausimus apie tai kg jie zino ir tyrinédami randa atsakymus j tuos dalykus ar
reiskinius , ko jie dar nesupranta.
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Mokymasis per projektus

WeDo 2.0 apima jvairiy pasaulio pazinimo projekty spektrg. Sie projektai

skirstomi j Siuos tipus:

 Darbo pradzios projektas, kuriame studentai mokosi pagrindiniy
funkcijy darbui suWeDo 2.0 rinkiniu.

» Projektai su nuosekliomis instrukcijomis tai pilnai aprasyti projektai, susije su
konkreciais mokymo programy standartais ir turi nuoseklias zingsnis po
zingsnio instrukcijas, kaip sukonstruoti ir jgyvendinti projekta.

« Atviri projektai, susije su konkreciais mokymo programy standartais ir
suteikiantys didele sprendimuy jvairove galimybes mokytojui ir mokiniams
naudoti turimg mokymosi patirtj atliekant projektus

Kiekvienas iS projekty suskirstytas j keturis etapus:

 Tyrinéjimo (Explore) etapas, skirtas supazindinti ir sudominti mokinius uzduotimi
« Kurimo (Create) etapas, kad mokiniai galéty kurti ir programuoti

« Bandymo (Test) etapas, kad mokiniai galéty iSbandyti ir patobulinti savo projekta

« Bendrinimo (Share) etapas, kad mokiniai galéty dokumentuoti ir pristatyti
savo projektus

Kiekvienas projektas gali trukti iki trijy valandy. Kiekvienas etapas yra vienodai
svarbus vykdant projektg, taciau jus galite koreguoti laika, kurj praleidziate
kiekviename etape, kad tai atitikty jusy mokiniy galimybes ir turimg laika.

©2016 LEGO grupé. 5
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Projekto eiga su WeDo 2.0

WeDo 2.0 naudoja nuoseklios projekto eigos metodg, kuris yra padalintas j
keturius etapus. Siy etapai paaiskinami Zemiau, o de$inéje pateiktoje Tyrinéjimo Kiirimo Bandymo Bendrinimo

iliustracijoje pavaizduoti veiksmai, susije su kiekvienu etapu. etapas etapas etapas etapas

Tyrinéjimo etapas o Jtraukti o Kurtii } * Planavimas\ ¥/ + Dokumentavi

Siame etape studentai prisijungia prie mokslinio klausimo ar inZinerinés + Susieti (Konstruoti) » Bandymai mas

problemos, nustato tyrimo eilute ir svarsto galimus sprendimus. * Aptartl * Programuotl + Tobulinimas * Pristatymas
A\

Korimo etapas A

Per ,Karimo*“ etapa, mokiniai kuria ir programuoja projekte apradytg LEGO® model;. Informacijos kaupimas ir analize

Bandymo etapas

Siame etape mokiniams skiriamos uzduotys, kurios paskatins juos keisti ir
tobulinti savo LEGO modelj. Kiekviename WeDo 2.0 projekte daugiausia démesio
skiriama vienai i$ trijy veiklos rasiy: tyrimui, sprendimy projektavimui arba
modeliy (prototipy) panaudojimui.Bandymo etapas skirsis priklausomai nuo
projekto tipo, kuris yra atliekamas.

Bendrinimo etapas

Projekto ,,Bendrinimo" etapo metu mokiniai pateikia ir paaiskina savo sprendimus
naudodami savo sukurtus LEGO modelius ir projekto aprasymo ir iSvady
dokumentg, kurj jie suktré naudodami integruotg dokumentacijos priemone.

O Svarbu

Kiekviename is Siy etapy mokiniai naudos jvairius metodus savo iSvadoms,
sprendimams ir procesui dokumentuoti. Sj dokumenta galima eksportuoti ir
naudoti vertinant, rodant arba bendrinant(aptariant) jj su tévais.

©2016 LEGO grupé. 6
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Keturiy etapy panaudojimas planuojant mokymo seka

Yra daug budy, kaip planuoti WeDo 2.0 projektg. Tape labiau patyre
naudodami medziaga, galésite modifikuoti laikg, praleistg kiekviename etape,
kad atitikty jusy poreikius ir savo mokiniy gebé&jimas.

Toliau pateikiami du budai, kuriuos galite naudoti projekto sekos (srauto) valdymui:

Pirmas scenarijus — sutrumpintas pamoky srautas Bendrinimas:

Kondensuota patirtj galima padaryti per dvi pamokas po 45 minutes. 15 minugiy Tyrin€jimas:

15 minuciy

Pirma pamoka
Tyrinéjimo etapo (15 min.) eigoje susiekite projekto temg panaudodami

LEGO®Education WeDo 2.0 video, tada trumpai aptarkite projekto temas.

Kurimo etapas (30 minuciy): Kurdami LEGO® modelj naudokite kirimo
instrukcijas ir programavimo pagalbg (pavyzdzius). Kiekvienam WeDo 2.0
modeliui sukonstruoti reikia apie 20 minuciy., taciau tai gali skirtis priklausomai
nuo mokiniy amziaus ir konstravimo patirties.

Anira pamoka
Bandymo etapas (30 minuciy): iSspreskite projekto eigoje (aprasyme) sitlomas

uzduotis.
Bendrinimo etapas (15 minuciy): skirkite mokiniams laiko dokumentuoti Bandome: Kurimas:
savo projekty elementus (pvz., jradyti vaizdo jrada), tada pasitlykite dalytis 30 minuciy 30 minuciy

savo patirtimi tarp komandy.

©2016 LEGO grupé. 7



/ﬁ\ Ivadas | WeDo 2.0

Keturiy etapy panaudojimas planuojant mokymo seka

Antras scenarijus — pilnas pamoky srautas
Visas projekto pamoky srautas buvo sukurtas taip, kad susideda iS keturiy pamoky
po 45 minutes.

Pirma pamoka

Tyrinéjimo etapas (45 minutés): Giliai iSanalizuoti temg pateikiant jtraukiancig
istorijg, zitréti LEGO® Education WeDo 2. 0 video, atsakyti | klausimus ir aptarti
projektg diskusijos metu.

. Tyrinéti:
Bendrinti: 45 minutes
45
Antra pamoka minutés

Kurimo etapas (25 minuteés). Sekdami kurimo instrukcijas ir programavimo
pavyzdzius sukonstruokite LEGO® modelj ir paleiskite jj panaudodami programa.
Kiekvienam WeDo 2.0 modeliui sukonstruoti reikia apie 20 minuciy., taciau tai
gali skirtis priklausomai nuo mokiniy amziaus ir konstravimo patirties.

Bandymo etapas (20 minuciy): iSspreskite pamokoje sitdlomas uzduotis.

TreCcia pamoka (Papildoma)

Bandykite daugiau (45 minutés):ISspreskite papildoma uzduot;j, siiloma

pamoky sraute. Si uzduotis greiiausiai reikalauja, kad norint ja iSspresti

mokiniai turi patobulinti modelj. Si uzduotis yra neprivaloma, taciau tai yra Sukurti:
geras budas mokiniams is karto po jy ankstesnés mokymosi patirties panaudoti 25 minutes
jgytas naujas savo Zinias.

) Bandykite
Ketvirta pamoka tobulinkite ]
. — o - - dauvaiau: Bandykite:
Bendrinimo etapas (45 minutés):leiskite mokiniams bendrinti rezultatus giau:
e : L : : . N 45minutes .
dideléje grupés aplinkoje. Kiekvienai komandai duokite nuo 3 iki 4 minuciy, 20 Minuciy

kad pateiktuméte savo iSvadas klasei.

©2016 LEGO grupé. 8
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Mokytojo asistento naudojimas

Kai kuriuose projektuose yra mokytojy asistento funkcijos. Mokytojo padéjéjas
pateikia medziaga, kuri padés jums planuoti pamokg ir mokymo sesijas.

Si medziaga apima $iuos dalykus ir temas:

* Projekto apzvalga

 Projekto tipas

« Mokymo programos nuorodos

« UZduodiy planavimo palaikymas

« Diskusijy klausimai ir atsakymai

« Jtraukiancios istorijos scenarijaus paruosimas
« Pagalba konstruojant

« Pagalba programuojant uzduotis

« Algoritminio mastymo jgidziy ugdymo pagalba
« Tyrimo jgudziy ugdymo pagalba

« Modeliavimo gebéjimy ugdymo pagalba

« Dizaino jgudziy lavinimo pagalba

« Bendravimo jgudziy ugdymo pagalba
 Vertinimo pagalba

©2016 LEGO grupé.
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Darbas su pradiniais projektais

Darbo pradzios projektas buvo sukurtas naudojant paprastg ir progresyvy 0
metoda, kad supazindinty mokinius su "WeDo 2.0" programinés jrangos
funkcijomis ir mokiniai jgyty reikalingg mokymosi patirt;.

Siame projekte yra veikéjas, vadinamas "Milo", kuris pasiims Jus ir jlisy
mokinius j kelione, kur galésite kartu su jais istyrinéti vietas, kurias Zzmonés be
specialaus pasirengimo ar jrangos negali pasiekti.

Dalyje A, "Milo, Mokslo Roveris", mokiniai: o

« Dalyvaus diskusijoje
« Sukurs LEGO® model;

Prijungs valdiklj "Smarthub" prie jrenginio

Sukurs programg LEGO modeliui

Fotografuos sukurtg modelj panaudodami JraSymo jrankj
Su Dokumentacijos jrankiu aprasys modelio kirimo eiga.

B dalyje "Milo judesio jutiklis", mokiniai: 0
« Tyrinés budus, kaip naudoti judesio jutiklj
 Padarys sukurto modelio vaizdo jrasg naudojant JraSymo jrankj

C dalyje "Milo nuokrypio jutiklis”, mokiniai:
« Suzinos, kaip naudoti nuokrypio (Tilt) jutiklj
« Naudos Jrasymo jrenginj sukurtos programos vaizdui uzfiksuoti

D dalyje "Bendradarbiavimas" mokiniai: 0
« Naudos daugiau nei vieng valdiklj "Smarthub" vienu metu
« Bendradarbiaus su kitomis komandomis

©2016 LEGO grupe. 10
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Zingsnis po Zingsnio vedamy projekty naudojimas

Projektai su nuosekliomis instrukcijomis padés jums sukurti mokymo scenarijus,
kad jusy mokiniai tobuléty Zingsnis po Zingsnio ir jgyty mokymosi patirties, kuri
ugdyty jy pasitikéjima ir suteikty jiems sékmei reikalingg pagrinda.

Kiekviename i$ zingsnis po zingsnio vedamy projekty pateikiama mokytojy pagalbiné
medziaga, kuri apima:

Mokymo turinio nuorodas

ISsamias pasiruosimo pamokoms rekomendacijos

Mokiniy vertinimo formos

Pastabas dél dazny mokiniy klaidingy nuomoniy apie tema (-us)
Kiekvienas projektas yra aprasytas naudojant "Tyrinéti, Kurti, Bandyti,
Bendrinti(dalintis)“ eigos etapus

O Rekomendacija

Rekomenduojama pradéti nuo darbo pradzios projekto, po kurio naudojami
vienas ar du zingsnis po zingsnio vedami projektai, siekiant jsitikinti, kad
mokiniai supranta "WeDo" 2.0 ugdymo principus ir metodika.

©2016 LEGO grupe. 11
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Atviry projekty naudojimas

Atvirieji projektai taip pat naudoja etapy sekg Tyrinéti, Kurti, Bandyti ir
Bendrinti, tacCiau tycia nesiulo ty paciy nuosekliy gairiy kaip projektai su
nuosekliomis instrukcijomis. Jie turi jzangine dalj ir pradinius darbo taskus.

Atviri projektai leidzia individualizuoti darbg su mokiniais ir skatina jy kiryba.
Pasinaudokite savo kirybiSkumu, kad pritaikytuméte Siy projekty idéjas
atsizvelgdami j jusy aplinkg gyvenime, kad jos atitikty jusy mokiniy gebé&jimus bei
poreikius. Pagalbg mokytojams apie atvirus projektus rasite skyriuje "Atviri
projektai".

Su kiekvienu atviru projekto trumpu aprasymu, mokiniams bus pasiulyti
trys baziniai modeliai esantys Dizaino bibliotekoje.

Dizaino biblioteka, esanti programinéje jrangoje, yra sudaryta is jkvépimo
statybai (Modeliy biblioteka) ir jkvépimo programavimui (Programy biblioteka).
Todél mokiniai neturéty bandyti tiksliai pakartoti konkretaus modelio ar tikslios
programos eilutés, bet turéty siekti iSmokti, kaip sukurti kiekvieng funkcija, pvz.,
pakelti, vaiksCioti ar mirkséti. Mokiniai ras Dizaino bibliotekoje:

 Statybos instrukcijos baziniams modeliams
» Tkvepianciyjy modeliy paveikslélius

» Baziniy funkcijy programy aprasg

« Tkvépimo funkcijy programy aprasa.

O Svarbu

Dizaino bibliotekg ir atvirus projektus galima rasti WeDo 2.0 programinéje jrangoje.

©2016 LEGO grupé.
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Dokumentavimo jrankis

Mokiniy atlikto darbo dokumentavimas yra vienas i3 daugelio budy, kaip sekti jy
pasiekimus, veiklg, nustatyti, kur jiems reikia daugiau pagalbos bei jvertinti jy
pazanga.

Mokiniai gali naudoti daug skirtingy metody isreiksti savo idéjas. Vykdydami savo

veiklos dokumentavimg, jie gali:

1. Fotografuoti svarbius prototipo kiirimo etapus ir/ar galutiniy modeliy vaizdus

2. Fotografuoti komanda, sprendziancig svarbias problemas

3. Jrasyti vaizdo jrasg, kuriame paaiSkinama problema, Kkurig jie turi iSspresti

4. Irasyti vaizdo jrasg, kuriame paaiskinama jy tyrimo eiga

5. Ypatingos svarbos informacijos fiksavimas panaudojant Dokumentavimo jrankj
6. Rasti reikalingas projekto sprendimui nuotraukas internete

7. Uzfiksuoti savo programos ekrano vaizda

8

. Rasyti, piesti bei daryti eskizus ant popieriaus ir po to nufotografuoti juos ir
ikelti j projekto (tyrimo) aprasyma

O Rekomendacija

Priklausomai nuo amziaus grupés, su kuria dirbate, popieriaus ir skaitmeninés
dokumentacijos derinys gali buti labai vertingas.

©2016 LEGO grupe. 13
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Projekty bendrinimas

Projekto pabaigoje mokiniams bus malonu pasidalinti savo sprendimais,
atradimais ir iSvadomis. Tai bus puiki galimybé plétoti savo bendravimo
gebéjimus.

Toliau pateikiami skirtingi budai, kaip mokiniai gali pasidalinti savo darbu:

1.
2.
3.

4
5
6.
7
8

Fotografuoti svarbius prototipy ar galutiniy modeliy ktrimo etapus
Fotografuoti grupés darbg svarbiy elementy aptarimo metu

Paprasykite mokiniy komandos pristatyti jy tinkamiausig sprendima jums,
kitai komandai arba visai klasei.

. Pakvieskite eksperta (ar kelis tévus) j savo klase kad iSklausyty mokiniy pristatymus.

. Organizuokite mokslo muge savo mokykloje.

Tegul mokiniai jraso vaizdo jrasg, kad pristatytu savo projekta ir paskelbty jj internete.
. Kurkite ir rodykite savo mokyklos projekty plakatus.

. Siyskite projekto dokumentg el. pastu tévams arba publikuokite

mokiniy e-dienyny aplinkoje, kad bity tévai galéty stebéti savo vaiky pazanga.

O Rekomendacija

Kad Si patirtis bty dar pozityvesné, paprasykite mokiniy pateikti viena
teigiamg komentarg arba uzduoti vieng klausima apie kity darbg, kai jie
dalyvauja dalijimosi sesijoje.

©2016 LEGO grupé.
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Mokslo laboratorija

Makso ir Mia virtuali WeDo 2,0 Mokslo laboratorija yra puiki vieta mokiniams
jsitraukti j realaus gyvenimo klausimus bei problemas. Jus galite susitikti su jais
kiekviename vykdomame projekte su nuosekliomis instrukcijomis.

Maksas visada pasiruoses naujam projektui. Jis mégsta atrasti naujas temas, ir jis
yra tikrai kiirybingas, kai ateina laikas iSrasti kazka naujo.

Mia dziaugiasi bet kokiais atradimais. Ji yra labai smalsi ir domisi jg supanciu
pasauliu bei visada nori suzinoti daugiau.

Darbo pradzios projektuose, prie Makso ir Mia prisijungé Milo, Mokslo visureigis,
kuris gali padéti jiems padaryti daug svarbiy atradimy.

Maksas ir Mia yra pasiruose jums pasiulyti daug puikiy projekty ir jie dziaugiasi
galédami jus pakviesti | LEGO® Education WeDo 2. 0 Mokslo
laboratorijq!

©2016 LEGO grupe. 15
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Plétoti mokslo ir inzinerijos praktikg su WeDo 2.0

WeDo 2.0 projektai skirti plétoti mokiniy mokslo taikymo, tyrinéjimo ir
reiskiniy suvokimo praktika. Jie suteikia mokiniams galimybiy dirbti su
idéjomis ir ziniomis bei suprasti jy aplinkinj pasaulj ir jj tyrinéti .

Projekty progresavimo ir sudétingumo lygis leidzia mokiniams ugdyti savo
kompetencijg ir gebéjimus, tyrinejant ir mokantis apie pagrindines mokslo temas.
Projektai buvo kruopsciai atrinkti, kad apimty jvairias temas ir klausimus.

WeDo 2.0 projektai skirti plétoti astuoniy tipy mokslo ir inzinerijos praktika:

. Gebé&jimas uzduoti klausimus ir spresti problemas

Modeliy naudojimas

. Prototipy projektavimas ir kiirimas

. Tyrimas

Duomeny analizavimas ir interpretavimas

. Naudoti algoritminj (informatinj) mgstyma

Dalyvauti diskusijose argumentuojant savo teiginius objektyviais jrodymais
Gauti, jvertinti ir keistis informacija

0 ~NO U hAWNBR

Pagrindinis pedagoginis principas yra tas, kad kiekvienas mokinys dalyvaujantis
visuose Siose WeDo 2.0 projektuose turéty galimybe iSbandyti visy Siy tipy veiklag
ir praktikas , kad pagerinty savo jgudzius ir gebéjimus.

©2016 LEGO grupe. 16
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Plétoti mokslo ir inzinerijos praktikg su WeDo 2.0

Mokslo ir inZinerijos veiklos tipai (praktika) apjungiama, kaip bendra tema visoje
mokymo programoje, ir visos nacionalinés mokymo programose aprasytos temos
turéty bdti, iS esmés, mokomi per juos.

Nors akademinis apibrézimas kiekvieno proceso yra svarbus, svarbu tinkamai
jvardinti Siuos veiklos tipus mokiniams jiems suprantama forma, atsizvelgiant j jy
amziy ir jy aplinkinio pasaulio suvokimo lyg;j.

Toliau nurodomi pagrindiniai Sios praktikos (veiklos tipy) baziniai principai ir
pateikiami pavyzdziai, kaip jie naudojami "WeDo 2.0" projektuose.

1. Uzduokite klausimus ir apibrézkite problemas
Si praktika orientuota j supaprastintas problemas ir klausimus, pagrjstus stebéjimo
jgudziais.

2. Modeliy kiorimas ir panaudojimas

Si veikla orientuota j mokiniy anksciau jgyta patirtj ir konkreciy fakty
naudojimg modeliuojant problemy sprendimus. Ji taip pat apima modeliy
tobulinimg ir naujg suvokimag apie realaus pasaulio problema bei jos
sprendimg formavima.

3. Planuoti ir atlikti tyrimus
Si praktika yra apie tai, kaip mokiniai dalyvauja tyrimo procese, siekdami
suformuluoti galimas sprendimo id€jas ir jas iSbandyti.

4. Duomeny analizavimas ir interpretavimas

Sios praktikos tikslas orientuoja mokinius j tai, kaip i¥mokti jvairiy informacijos
rinkimo budy, remiantis savo patirtimi, informacijag dokumentuojant bei dalytis
gautai mokymosi proceso metu rezultatais.

©2016 LEGO grupé. 17
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Plétoti mokslo ir inzinerijos praktikg su WeDo 2.0

5. Matematikos ir algoritminio (informatinio) mgstymo naudojimas

Sios praktikos tikslas yra suprasti skaiciy vaidmenj duomeny rinkimo procesuose.
Mokiniai skaito ir renka duomenis apie tyrimus, sudaro diagramas ir pieSia
diagramas, parengtas iS gauty skaitiniy duomeny. Jie prideda paprastus
duomeny rinkinius , kad gauti reikalingas iSvadas. Jie supranta arba kuria
paprastus algoritmus.

6. Kurti paaiskinimus ir dizaino sprendimus
Si praktika yra apie budus, kuriais jie gali remtis konstruodami paaiskinimg arba
projektuodami problemos sprendimg

7. Dalyvauti diskusijose argumentuojant savo teiginius objektyviais jrodymais
Konstruktyviai dalintis idéjomis, pagrjstomis jrodymais ir tai yra svarbus bruozas
ar jgudis mokslo ir inzinerijos pasaulyje. Si praktika yra apie tai, kaip mokiniai
pradeda dalintis savo idéjomis bei sprendimais ir geba juos argumentuotai
pristatyti kitiems grupés dalyviams.

8. Gauti, jvertinti ir keistis informacija

Mokyti vaikus, kg daro tikri mokslininkai, yra raktas j Sig praktika. Tai, kaip jie
planuoja, parengia ir atlieka tyrimus informacijai rinkti, kaip jie vertina savo
gautus rezultatus ir kaip jie rezultatus apraso ir dokumentuoja, yra labai svarbts
elementai. Svarbu, kad mokytojai jsisavinty daugybe budy, kuriuos mokiniai gali
naudoti rinkti, jrasyti, vertinti gautg informacijg ir dalintis savo iSvadomis. Sie budai
apima skaitmeninius pristatymus, komandy portfolio, brézinius, eskizus,
diskusijas, vaizdo jrasus ir interaktyvius bloknotus ir t.t.

©2016 LEGO grupe. 18
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Algoritminio (informatinio) mastymo ugdymo praktika su

WeDo 2.0

Algoritminis mastymas reiskia jgudziy rinkinj, kuris naudojamas jvairiose srityse ir

situacijose, ir masy kasdieniame gyvenime. Sie jglidZiai yra susije ne tik su veikla
informatikos srityje ir jie néra skirti priversti zmones galvoti, kaip kompiuteriai.
Igudziai, susije su Algoritminis (informatiniu) mastymu, gali padéti mums
iSspresti problemas.

WeDo 2.0 plétoja mokiniy algoritminio mgstymo jgiidzius Siais bidais:

Skaidymo
Mokiniai iSmoks, kaip suskaidyti problemga | mazesnes dalis, kad bty
lengviau rasti sprendimg.

Apibendrinimas (modelio atpazinimas)
Mokiniai praktikuosis atpazinti uzduoties dalis, kurios yra zinomos arba buvo
matomos kur nors Kkitur.

Algoritminis mgstymas

Mokiniai nustatys veiksmy, skirty problemai spresti, seka. §iq veiksmy kurimas ir
jy sekos suvokimas informaciniame kontekste daznai reiSkia kodavimo ar
programavimo idéja.

Vertinimas
Mokiniai jvertins, ar jy prototipas veikia taip, kaip jie noréjo. Jei ne, jie
nustatys, kg reikia tobulinti.

Abstrakcija-isgryninimas
Mokiniai pakankamai iSsamiai paaiskina savo sprendima, iSgrynindami-praleisdami
nesvarbias detales.

Algoritminis mastymas

Bidai, kaip mes sprendziame problemas

Suskaidyti

Skaidyti problema |
mazesnes dalis

9

Apibendrinti
ISskirti panasius
modelius -zymes

[vertinti

Tobulinti, bandyti ir
derinti

Galvok algoritmiskai

Problemg spresti
einant vienu
Zingsniu vienu
metu

Abstraktus

Konceptualizuoti ir
paaiskinti idéjas
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LEGO® kaladeliy naudojimas moksliniame kontekste

WeDo 2.0 projektuose LEGO® kaladélés buvo naudojamos trimis skirtingais
budais:

1. Modeliuoti tikrove

2. Tyrineti

3. Suprojektuoti

Sie trys budai suteiks jums galimybe sukurti skirtingg veikly praktika, nes

projekto rezultatai kiekvienu atveju skiriasi.

1. Modeliy naudojimas
Naudodami kaladélés mokiniai pristato ir apibudina savo idéjas.

Mokiniai gali sukurti modelj kad galéty surinkti jrodymus arba sumodeliuoti
procesg ar jrenginj. Tik tikrove atspindintys modeliai suprasti aplinkinj pasaul;j ir
paaiskina gamtos reiskinius.

Igyvendindami modeliavimo projektg, paraginkite mokinius savo kirybiSkuma
sutelkti j kuo tikslesnj tikrovés atvaizdavimg. Tokiu budu jie turés nustatyti ir
paaiskinti savo modeliy apribojimus.

Projekty su nuosekliomis instrukcijomis modeliavimo pavyzdziai:
« Varlés metamorfozé
 Augalai ir apdulkintojai

2. Tyrinéjimas
Tyrimy planavimas ir atlikimas yra idealus mokslo projekto pagrindas.

Mokiniy mokymasi pagerina aktyvus jsitraukimas j problemg ir jos sprendima.
Mokiniai skatinami daryti prognozes, atlikti bandymus, rinkti duomenis ir

daryti iSvadas

Igyvendindami tyrimo projektg, turétuméte skatinti studentus atkreipti ypatingg
démesj, kad bty uztikrintas teisingas testavimas. Paprasykite jy ieskoti
priezasties ir pasekmés savo testuose, uztikrinant, kad vienu metu jie pakeisty
tik vieng kintamajj.

Projekty su nuosekliomis instrukcijomis tyrimo pavyzdziai:
« Trauka

« Greitis

 Tvirtos konstrukcijos
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LEGO® kaladeliy naudojimas

3. Dizainas-Projektavimas

Mokiniai kuria problemos sprendimus, kurie neturi vieno atsakymo. Problema
gali pareikalauti, kad mokiniai parengty keletg plany, modeliy, prototipy
varianty, sukurti jiems skirtingas programas ir pristatymus. Projektavimo
proceso metu mokiniams reikés nuolat koreguoti ir keisti savo sprendimus,
kad atitikty uzduotus kriterijus.

Projektuojant sprendimg, labai svarbu suprasti ir pripazinti, kad ,,nesékmé
inZinerijoje yra svarbi zymeé tobulinant idéja ir taip randant teisingg sprendima. Todél
mokiniai gali ir nerasti perspektyvaus sprendimo pirmuoju bandymu arba per tam
numatytg laikg. Tokiu atveju paprasykite jy apmastyti savo kirybinj procesg, kad jie
suvokty, ko iSmoko.

Kai jgyvendinate dizaino projekta, paraginkite mokinius sutelkti savo kurybiskuma
i keliy sprendimy kdrima. Paprasykite jy pasirinkti prototipg, kuris, jy manymu,
yra geriausias pagal jusy nustatytus kriterijus.

Projekty su nuosekliomis instrukcijomis Dizaino-projektavimo pavyzdziai:
« Uzkirsti kelig potvyniams

 Stichiné nelaimé ir gelbéjimo operacij

« Siuksliy rasiavimas

O Svarbu

Baigus Siuos trijy tipy projektus studenty parengtuose dokumentuose gali bti
pateikiama jvairiy rasiy informacija.

u v.

INZINEr

Iniame kontekste
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LEGO® kaladeliy naudojimas algoritminio mastymo
kontekste

WeDo 2.0" supazindins jusy mokinius su grafiniais blokais paremtu
programavimu. Kiekviename projekto metu jusy mokiniai ras, kad jy sprendimo
dalis yra tinkamos veiksmy sekos ieskojimas aktyvuojant variklius ir panaudojant
jutiklius.

Tai darydami jie suzinos, kad tinkamag sprendimg galima rasti tiek gerinant
modelio kdrimo biidg, tiek tobulinant modelius valdancias programas. Si
mastysena yra vadinama algoritminiu mgstymu ir tai jgudziy rinkinys, kurj
kiekvienas gali naudoti problemy sprendimui.

WeDo 2.0 suteikia studentams galimybe plétoti savo algoritminio mastymo
igudzius, naudojant inzinerinio projektavimo procesa.

Su algoritminiu mastymu susijusiy projekty su nuosekliomis instrukcijomis pavyzdziai:
« Ménulio bazé

« Daikty griebtuvas -Robotizuota ranka

» PraneSimy siuntimas

« Ispéjimas apie ugnikalnio jsiverzima
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Ivertinti su
WeDo 2.0

Yra daug budy, kaip galite stebéti ir vertinti savo
mokiniy pazanga per WeDo 2.0 projekta, jskaitant:
 Atskiry jrasy tinklelis

« Stebejimo formuy tinklelis

« Dokumentacijos puslapiai

e Saves vertinimo ataskaitos
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Grjztamojo rysio teikimas mokiniams

Mokiniy mokslo, inZinerijos ir algoritminio mastymo jgudziy ugdymas uzima daug
laiko ir reikalauja nuolatinio grjztamojo rysio. Kaip ir projektavimo-dizaino cikle,
kuriame mokiniai turéty zinoti, kad nesékmé yra proceso dalis, jvertinimas turéty
pateikti mokiniams informacijg apie tai, kg jie padaré gerai ir kur jie gali
pasitobulinti.

Mokymasis, paremtas uzduotimis (Problem-based learning) néra susijes su
sékme ar nesékme. Tai yra apie tai, kad aktyvus besimokantysis nuolat
kuria ir iSbando savo idéjas.

Grjztamojo rysio su mokiniais teikimas, siekiant padéti jiems tobulinti savo
jgudzius, gali buti atliekamas jvairiais budais. Pavyzdziui, kiekviename WeDo 2.0
projekto etape galite naudoti pateiktas vertinimo formas kaip gaires:

+ Kiekvieno mokinio elgesio, reakcijos ir strategijy stebejimui
 Klausimy apie jy mastymo procesus uzdavimui

Kadangi studentai daznai dirba grupémis, gali bati naudinga pateikti atsiliepimus
tiek komandos lygiu, tiek individualiu lygmeniu.

O Svarbu

Vertinimo formy rasite mokymo programy paketo dokumento skyriuje
"Ivertinimas”, kurj galima rasti WeDo 2.0 programinéje jrangoje.
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Klases valdymas

Siame skyriuje rasite informacijos ir patarimu, kaip
palengvinti WeDo 2.0 diegimg savo klaséje.

Sékmes paslaptis slypi kai kuriuose pagrindiniuose elementuo:

« Geras mokymo medziagos paruosimas
« Geras jrangos isdéstymas klaséje

« Geras WeDo 2.0 projekto paruosimas

« Tinkami nurodumai-gairés mokiniams




/ﬁ\ Klases valdymas

Medziagos paruosimas

Pries naudojant WeDo 2.0 su savo mokiniais
1. Idiekite WeDo 2.0 programine jrangg klasés kompiuteriuose arba plansetése.
2. Atidarykite kiekvieng LEGO® Education WeDo 2.0 déze ir surdsiuokite elementus.
3. Pritvirtinkite etiketes prie atitinkamy rasiavimo déklo skyriy.
4. Galite sunumeruoti dézes ir su pridétais lipdukais pazymeti valdikl]
"Smarthub", variklj ir jutiklius. Tokiu budu kiekvienam mokiniui ar komandai
galite priskirti sunumeruotg rinkinj. Taip pat gali buti naudinga pakabinti daliy
sgrasg savo klaséje.
5. Jdékite dvi AA baterijas j valdiklj "Smarthub" arba naudokite papildomg
"Smarthub" jkraunamg baterijq.

O Svarbu

Siekiant palengvinti darbg uzsiémimy metu klaséje, primygtinai rekomenduojama,
kad buty suteiktas unikalus pavadinimas kiekvienam valdikliui Smarthub.
Tai galima padaryti iS WeDo 2.0" programinés jrangos rysio centro.

"Smarthub” pervardijimas

IS WeDo 2.0 programinés jrangos, prisijunkite prie rysio centro:

1. Paspauskite zalig mygtuka "Smarthub".

Paspauskite "Smarthub" pavadinimg sarase, kad prie jo prisijungtuméte.
Ilgai paspauskite prijungtg "Smarthub" pavadinimg, kurj norite pakeisti.
Tada galésite jvesti naujg "Smarthub" pavadinimg (pvz., A, B ir kt.). Tokiu btdu
jusy mokiniams bus lengviau prisijungti prie savo WeDo 2.0 rinkinio "Smarthub"
valdiklio.
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Pries pradedant projekta

Mokytojy pasiruosimas

1.

4.
5.

Perskaitykite apzvalgos bei projekto aprasus ir pasirinkite tuos projektus,
kuriuos norite atlikti.

. Praleiskite Siek tiek laiko skaitydami apie projektg, suprasdami jo eiga

bei etapus ir susipazinkite su pateikta pagalba mokytojui.

. Praleiskite Siek tiek laiko susipazinti su kaladélémis rinkinyje, ir nusprekite

kokius pagrindinius tikslus norite pasiekti, kad tinkamai panaudojati WeDo
2.0 mokymo medziaga klaséje.

Skirkite valandg ir iSbandykite darbo pradzios projektg taip, lyg butimeéte mokinys.

Pries eidami j klase, dar kartg perziturékite pasirinktg projekto plana.

Kabineto paruosimas

1.

Organizuokite spintele, ratinj vezimélj ar kitg erdve, kurioje galima laikyti
rinkinius tarp pamokuy.

. Jei jis dar neturite jusy klaséje, paruoskite matavimo jrankiy dézute, jskaitant

liniuotes arba matavimo juostas ir popieriy, kad galétumeéte rinkti duomenis ir
kurti diagramas.

. Isitikinkite, kad jusy klaséje yra pakankamai vietos, kad mokiniai galéty

dirbti su savo projektais ir juos iSbandyti.

. Planuodami projektus, jsitikinkite, kad mokiniams yra pakankamai laiko sudéti

savo modelius arba juos iSrinkus jdéti dalis atgal j rinkinio déze pamokos
pabaigoje.

Dabar jds esate pasiruose pradéti!
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Mokiniy darbo valdymas projekto metu

Dirbant su WeDo 2.0 ir skaitmeniniais jrenginiais svarbu nustatyti gerus darbo
klaséje jprocius.

Gali bati naudinga nustatyti aiskius ltkescius ir vaidmenis kiekvienam komandos nariui:
« WeDo 2.0 projektai yra optimalis dviejy mokiniy komandai, dirbanciai kartu.
« Tegul mokiniai savo grupése parodo savo stiprigsias puses.
« Koreguokite komandas, kurios yra pasirengusios jgyti naujus jgudzius ir
toliau tobuléti.
« Priskirkite arba paprasykite, kad mokiniai nustatyty konkrecius kiekvieno komandos nario vaidmenis.

O Rekomendacija

Priskirkite vaidmenj kiekvienam mokiniui, kad komanda galéety vystyti darbg
komandoje ir bendradarbiavimo jgudzius. Stai keletas vaidmeny, kuriuos
galite naudoti:

« Statybininkas-konstruktorius, kaladéliy rusiuotojas

« Statybininkas-konstruktorius, kaladeliy surinkéjas

Programuotojas, programos eiluciy kuréjas

Dokumentuotojas, jo uzduotis-fotografavimas ir vaizdo jrasai

Praneséjas, paaiskinantis ar pristatantis projekta

Komandos vadovas

Taip pat gera idéja yra keistis vaidmenimis, leisti kiekvienam mokiniui iSbandyti
visus projekto komponentus ir taip jgyti jvairiy jgtidziuy.
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