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Architektai projektuoja ir
stato pastatus. Jie
sujungia mokslg ir menag,
kad sukurty pastatus ir
konstrukcijas savo
klientams. Kartais jie
stato naujus pastatus, o
kartais perprojektuoja
senus.

Jie dirba kaip didesnés komandos dalis, visai kaip ir
jusy. Struktariniai, civiliy ir aplinkos inzinieriai
jsitikina, kad projektas tinka jo vietai. Statybos
darbuotojai, tokie kaip elektrikai, santechnikai,
dailidés ir projekty vadovai jsitikina, kad darbas
vykdomas laiku ir nevirsijant biudZeto. Kiekvienas
vaidmuo yra svarbus norint atlikti darbg.

Misy miestai ir miesteliai susiduria su didelémis
problemomis, tokiomis kaip transportas,
susisiekimas ir net stichinés nelaimés. Kaip
galime formuoti geresne ateitj kiekvienam? Tam
prireiks komandinio darbo ir vaizduotés. Ar esate
pasirenge kartu kurti geresnj rytojy?

Viso sezono metu jus
vadovausités FIRST®
pagrindinémis vertybémis

Mes iSreiSkiame FIRST® Garbingo profesionalumo
(Gracious Professionalism®) ir Bendradarbiavimo

(Coopertition®) jsitikinimus per pagrindines vertybes:

Impact:
We applywhat
we learn to
improve our
world.

Discovery:
We explore
new skillsand
ideas.

Innovation:
We use creativity

and persistence to
solve problems.

Inclusion:
We respect

each otherand
embrace our
differences.

Fun:

We enjoy and

celebrate what
we do!

Teamwork:
We are stronger
when we work
together.

MIESTO FORMUOTOJASSM
ISSkis

Roboty zaidimo metu, jusy
komanda turés:

e Pasirinkti misijas, kurias norésite jvykdyti

e Sukurti, pastatyti ir suprogramuoti LEGO robota,
kuris vykdys misijas.

* ISbandyti ir patobulinti savo programg ir robota.

Jisy robotas turés paimti, gabenti, jjungti ar pristatyti
objektus. JUs ir jusy robotas turésite tik 2,5 minutés,
kad atliktuméte kuo daugiau misijy. Bdkite karybingi!

Inovacijy projekte jusy komanda
tures:

 Atpazinti problemg susijusig su pastatu ar vieSagja
erdve jusy bendruomenéje.

e Suprojektuoti sprendima.

 Pasidalinti savo sprendimu su kitais ir tada jj
patobulinti.

Oficialiuose renginiuose jisy komanda per 5
minutes turés pristatyti savo projekta, jskaitant
problemg, sprendimg ir tai, kaip jus juo pasidalinote

ROBOTY ZAIDIMAS| PROJEKTAS

PAGRINDINES VERTYBES




Kaip naudotis komandos susitikimy vadovu

MIESTO FORMUOTOJOSM komandos susitikimy vadove yra 12 sesijy. Bendrai, planuokite laikg tai, kad
kiekviena sesija trukty 90 minuciy. Kiekviena sesija organizuojama taip:

A. Tikslai nusako, kg kiekviena komanda turéty nuveikti sesijos metu.

B. Priemoniy sgrasas apibidina iSteklius, kurie reikalingi kiekvienai sesijai. Daugiau informacijos apie
priemones, kuriy reikés jasy komandai, rasite kitame skyriuje.

C. Kiekvienoje sesijoje yra uzduodgiy serija, kurioje pateikiamas nuoseklus sarasas to, kg komanda turéty daryti
sesijos metu. Sios uzduotys yra:

a. Pradzia: Kiekvienos sesijos pradzioje skirkite laiko komandai (-oms) surinkti priemones ir prisijungti prie
savo jrenginiy.

b. Grupiné veikla: Kiekviena komanda bus padalinta j dvi grupes. Grupés keisis tarp inovacijy projekto ir
roboto kirimo patirties i$ sesijos j sesij3.

c. Pasidalijimas: Tai jvyksta sesijos pabaigoje, kad grupés galéty pasidalyti tuo, kg nuveiké savo grupése.
d. Susitvarkymas: Laikas kiekvienos sesijos pabaigoje, kuris skirtas susitvarkymui.

e. Kita sesija: Siame skyrelyje pateikiama informacija kiekvienos sesijos pabaigoje, kad mokiniaibdty
sudominti tuo, kas bus kitg diena.

D. Soningje juostoje pateikiama papildoma informacija, kuri padés kiek jmanoma sékmingiau vesti kiekvieng
sesijg. Siame skyrelyje pateikiamos svarbios instrukcijos, reikalavimai ir patarimai.

Darbas komandoje

Sioje programoje kiekviena komanda dirba su savo priemonémis, kad sukurty savo robotg ir projekto
sprendimg. Kiekviena komanda turéty bati skatinama dirbti kartu su savo komandos draugais, klausytis vieni
kity, paeiliui keistis ir dalintis idéjomis.

Kiekvienos grupés bus paprasyta pasidalinti kiekvienos sesijos pabaigoje. Kiekviena grupé turéty pranesti apie
tai, kg nuveiké, ir uzregistruoti rezultatus bei informacijg, iSmoktg i$ kitos grupés. Dalijimasis yra svarbus budas
komandoms praktikuoti pagrindines vertybes ir visiSkai suprasti savo komandos roboty ir inovacijy projekto
sprendimus.

Kiekvienos sesijos metu komandos patirs inZinerinio kirimo procesg. Siam procesui néra nustatyta tvarka ir jie
gali pereiti kiekvieng dalj kelis kartus per vieng sesija.

Darbas grupése

Kiekvienos sesijos metu, kiekviena komanda bus padalinta j dvi grupes. Mes juos vadiname 1 ir 2 grupémis, bet
jUs galite juos vadinti bet kokiu norimu vardu. Kiekviena grupé turéty uzpildyti tik tas dalis, kurios yra joms
priskirtos, nes kiekvienoje sesijoje jie keisis tarp projekto ir roboto.



Kokiy priemoniy reikia mano komandai?

12 sesijy priemonés, iSdéstytos komandos susitikimy vadove, yra iSvardintos kiekvieno uzsiémimo pradzioje.
Zemiau yra pastabos apie kai kurias specializuotas priemones.

ISStkio rinkinys

I830kio rinkinyje yra modeliai, skirti jvairioms roboty Zaidimo misijoms. Sie misijy modeliai turi bati pastatyti
naudojant instrukcijas, pateiktas internete www.firstlegoleague.org/missionmodelbuildinginstructions. Komandos
tai padarys 1 sesijoje.

Svarbu, kad visi misijos modeliai baty sukurti tiksliai atsizvelgiant j pateiktas specifikacijas. Norésite modelius
kurti atidziai ir detaliai.

ISstkio kilimelis
Jums reikés erdvés, kurioje susitiks jisy komanda (-0s), kad paruosty isStkio kilimélj. Galite patiesti jj ant grindy

arba ant stalo. 1880kiy modelius reikia sudéti ant konkreciy kilimélio viety ir pritvirtinti dvigubu uzraktu. Vykdykite
pateiktas instrukcijas..

LEGO Education MINDSTORMS EV3 rinkinys

Kiekviena komanda turéty turéti vieng MINDSTORMS® EV3 rinkinj. Robotui sukurti rekomenduojama naudoti ir
pagrindinj, ir iSpléstinj rinkinj.

Elektroniniai prietaisai

Kiekvienai komandai reikés atitinkamo techninio jrenginio, pavyzdziui, neSiojamojo kompiuterio, plansetinio
kompiuterio ar kompiuterio. Prie$ pradédami 1 sesija, j jrenginj turite atsisiysti tinkamg programine jranga.
Norédami perzitréti sistemos reikalavimus ir atsisiysti programine jranga, apsilankykite
LEGOeducation.com/downloads.

Kiekvienai komandai bus naudinga turéti prieigg prie interneto savo projekto tyrimams. Jei prieigos prie interneto
néra, galite pateikti spausdintus Saltinius ir knygas projekto tema.

Rungtyniy stalas
Galite nestatyti stalo, kad jj galétuméte naudoti klaséje. Vis délto, rekomenduojama, kad jis ir komanda (-0s)
susipazintuméte su stalu, kuri bus naudojama varzyby renginyje.

Daugiau apie tai, kaip sudélioti stalg, galite suzinoti Mokykly renginiy vadove, kurj galite rasti internete, svetainéje
www_ firstinspires.org.



Inovacijy projekto priemonés

Kiekvienai komandai reikés jvairiy priemoniy, kad sukurty savo projekto idéjy prototipus. Konkrecios priemonés
néra reikalaujamos. Cia yra galimy priemoniy, kurias galite pateikti, sgrasas:

- LEGO®kaladélés ir elementai (gali bati buve FIRST ®LEGO League i$Sikiy rinkiniai)

- Baltos kaladélés i$ iSSukio rinkinio
» Jei dalijatés iSSukio rinkiniu, turésite padalinti baltas kaladéles | lygias dalis (po vieng kiekvienai komandai).
« Kiekvienos komandos baltos kaladélés bus naudojamos kuriant galutinio komandos projekto prototipa.
« Sj modelj galima naudoti novatori$kos architektiiros misijoje roboty Zaidime. Norédami gauti daugiau
informacijos, skaitykite roboty Zaidimo misijas ir taisykles.

->Kity priemoniy pavyzdZziai:
» Perdirbamos medziagos, tokios kaip kartonas, dézutés ir buteliai
» Medienos produktai (Sakelés, danty krapstukai, amaty lazdelés)
« Putplastis ir plastikas
 Popieriaus produktai (kartonas, statybinis popierius, popierinés nosinaités)
« Elektronika (motorai, Sviesos diodai, baterijos, laidai)
« Rankdarbiy reikmenys (sidlai, verpalai, vamzdziy valikliai, klijai, lipni juosta, Siaudeliai, guminés juostos)
« Kanceliarinés priemonés (zirklés, skylamusis, vielos nuémiklis)

InZinieriaus uzrasai
Kiekvienam komandos nariui reikés inzinieriaus uzrasy. Inzinieriaus uzrasy sesijos tiesiogiai atitinka komandos
susirinkimy vadovo sesijas.

Uzrasai yra mokymosi jrodymas ir yra puikus $altinis, kurj komandos gali naudoti pristatydamos procesa, kurj jos
padaré kurdamos savo roboty ir projekty sprendimg. Skatinkite juos dokumentuoti pagrindiniy vertybiy sgvokas,

parodytas per visg jy i8Sukio patirt;.

InZinieriaus uzra$ai yra skirti kiekvienai komandai nurodyti, kokias uzduotis atlikti ir kaip tg padaryti. Sios
uzduotys iSvardytos kontrolinio sgraso formatu pagal 1 ir 2 grupes. Komandos nariai gali pazyméti kiekvieng
atliktg uzduaot;.

Cia yra keletas idéjy, kg baty galima uZfiksuoti::
* Eskizai
* Dizainai
e UZraSai
e SkaiCiavimai
* Procesai
* Mintys
» Pseudokodai

* Programos
* Diskusijos



Prieinami istekliai

IStekliy biblioteka

FIRST® LEGO® League istekliy bibliotekoje yra daug istekliy, kurie
padés jums bati kuo sékmingesniems. Norédami pasiekti Siuos
iSteklius, apsilankykite FIRST® svetainéje firstinspires.org ir
pasirinkite ,FIRST LEGO League®. Tada ,Quick Links“ meniu
pasirinkite ,Resource Library“. Saltiniy bibliotekos puslapyje

,Challenge and Resourses* yra nuorodos j i§$0kj, daugialypés
terpés rysiai, LEGO® Education iStekliai, DUK ir dar daugiau.

Pagalba el. pastu

Stebékite el. pasto laiSkus i§ FIRST bustinés dél iSSakio
atnaujinimy ir naujieny apie dotacijas, mokymus ir kitas
galimybes.

Internetinés svetainés
Pagrindiné svetainé:
www.firstlegoleague.org
www.firstinspires.org/fll

Raskite vietine parama pagal $alj ir regiona:
www.firstlegoleague.org
https://www firstinspires.org/about/contact-us

Jvairovés ir jtraukties mokymai:
https://www.firstinspires.org/resource-library/training-equitydiversity-
inclusion

Komandos valdymo parsisiuntimai:
https://www.firstinspires.org/resource-library/fll/team-
managementresources

LéSy rinkimo priemoniy rinkinys:
https://www.firstinspires.org/resource-library/fundraising-toolkit

Jaunimo apsaugos programa:
https://www.firstinspires.org/resource-library/youth-protection-policy

Sekite mus socialiniuose tinkluose

Ojolvlinlo

Kontaktai

LEGO pagalba
Pakaitinés LEGO®detalés

Svetainé: http://service.lego.com

Telefono nr:1-800-422-5346

LEGO®produkty pagalba:
https://www.lego.com/enus/
mindstorms/support

Pagalba el. pastu
FIRST ®LEGO®League roboty
Zaidimo klausimai:
fllrobotgame@firstinspires.org

FIRST LEGO League projekto
klausimai:
fllprojects@firstinspires.org

FIRST LEGO League
vertinimo klausimai:
flljudge@firstinspires.org

FIRST LEGO League bendros
pagalbos klausimai:
fllteams@firstinspires.org

LIETUVOJE:
www.fll.It
www.robotiada.lt
www.firstlegoleague.It



Programinés jrangos jdiegimas ir roboty
pamokos

—>Nurodykite bent 1 kompiuterj ar jrenginj, kurj gali naudoti kiekviena komanda (turi turéti interneto prieigg).
- |diekite roboty programavimo programine jrangg j kompiuterj (-ius), kurj naudos jisy komanda (-0s).

- |sitikinkite, kad jasy roboty rinkiniai néra iSpakuoti ir LEGO detalés yra tinkamose vietose.

Per keletg pirmyjy uzsiémimy komandos naudos specialiai kuruojamg,LEGO MINDSTORMS Education EV3
vadovéliy komplektg. Komandy susirinkimy vadove ir inZinieriaus uZzraSuose mes juos vadiname roboty
pamokomis. Siy pamoky uzduotys yra EV3 Lab programinéje jrangoje, skirtoje Windows ir Mac. Primygtinai
rekomenduojame naudoti Sig EV3 Lab programine jrangg, atsisiystg i$ legoeducation.com/start, kad
gautuméte visg patirt;.

Jei jisy komandos naudoja Chromebook ar kitus plan$etinius kompiuterius, jos turés naudoti suderintg
EV3 programavimo programa. Tada jie turés laikytis kurso, nurodyto programos versijoje. Tai skiriasi nuo
auksc&iau aprasyto EV3 Lab kurso.

Plakatg, kuriame apzvelgiamos 1-6 roboty pamokos, ir iSsamy 7 roboto pamokos (Krano misija) aprasg ir
statybos instrukcijas PDF formatu galite rasti FIRST LEGO League Saltiniy puslapyje firstinspires.org.

Septynios roboty pamokos apima Sias pagrindines ir pazengusias (*) koncepcijas:

1. ISmokite pagrindus ir susikurkite savo pirmajg roboto vairavimo baze.

2. Uzprogramuokite robotg judéti skirtingais badais. Mokiniai skatinami iSbandyti savo robotus roboty
Zaidimo lauke.

3. Uzprogramuokite robotg judéti ir sustoti skirtingais badais, jskaitant sustojimg prie objekto.

4. Uzprogramuokite savo robotg sgveikauti su zaidimo objektais. Mokiniai skatinami sgveikauti su 12
misijos statybiniais vienetais.

5*: I8mokite naudoti jutiklius sudétingesniais budais, jskaitant programavimo cikly ir jutikliy bloky naudojima.
6*: ISmokite sustoti ties linijjomis ir jomis vadovautis, jskaitant sekima linijjomis roboty Zaidimo lauke ir
kalibruoti spalvy jutiklj.

7: Krano misija. ISsamesnj vadova, kaip iSspresti pirmajg jasy misijg roboty zaidimo lauke, rasite roboty

pamokos apzvalgos plakate!

* 5 ir 6 roboty pamokos yra labiau pazengusios. Jei norite, galite papraSyti, kad jisy komandos pakartoty
tai, ko iSmoko ankstesnése pamokose. TacCiau Sis EV3 vadovéliy rinkinys skatina mokinius suprasti ir
iSbandyti Krano misijg 7 roboto pamokoje.

Komandoms tobuléjant arba labiau patyrusiems mokiniams, mes rekomenduojame Sias EV3 Lab pamokas:

Tutorials > Basics > Configuring Blocks

Tutorials > Beyond Basics > Loop

Tutorials > Beyond Basics > Math - Basic

Tutorials > Beyond Basics > Color Sensor - Calibrate
Tutorials > Beyond Basics > Logic



Misijos
Zaidimo tikslas yra formuoti jisy augantj miestg su stabilesniais, grazesniais, naudingesniais, prieinamais ir
tvariais pastatais ir konstrukcijomis. ISspreskite realaus pasaulio problemas, kurios yra iSreik&tos misijomis,

kad gautumeéte taskus. Taip pat galite pelnyti rezultatg perkeldami naujus vienetus j aikSte. Naujy tasky
vertés priklauso nuo jy aukscio ir vietos.

Atsiminkite: kiekvienos oficialios rungtynés trunka dvi su puse minutés. Galbat neturite laiko atlikti visy
misijy, taigi bdkite strategiski dél to, kurias pasirinksite.

PASTABA: jei jusy robotas ir visa jo jranga telpa 'mazosios apzitros zonoje', $io zaidimo pranasumas yra 5
taskai, pridedami prie kiekvienos misijos, kur jas surinksite BET KUR| tasky kiekj. I1Simtys: 14 misija
netaikoma, o 2 misijai papildomai gausite 10, o ne 5.

Misija 1 Pakeltos erdvés (surinkite visus tinkamus)
-> jei robotas yra palaikomas tilto: 20
-> Jei viena ar daugiau véliavy yra aiskiai

pakeltos bet kurj atstuma, tai gali padaryti

tik robotas: 15 uz kiekvieng véliava

Véliavos taskus galite gauti tik gave tilty taskus. 31
taisyklés leidimas: yra tikimasiir nieko tokio, kad robotai
susidurs bandydami pelnyti véliavos taskus.

roboto balai uz tg véliavg yra skaiciuojami,

Misija 2 Kranas (surinkite visus tinkamus)
Jei prikabintas mélynas vienetas yra
= Aiskiai nuleistas bet kurj atstumag nuo
kreipiamosios angos: 20
- Nepriklausomas ir palaikomas kito
meélynojo vieneto:15
ir pirmas aukstas yra visiSkai
meélyname apskritime: 15

Misija 3 Apziliros dronas
- Jei apZidros drong prilaiko asis (A) ant tilto: 10




Misija 4 Laukinés gamtos dizainas
- Jei SikSnosparnj palaiko $aka (B) ant medzio: 10

Misija 5 Namelis medyje (surinkite visus
tinkamus)

Jei vienetas yra nepriklausomas ir
prilaikomas tik medzio

- Dideliy Saky: 10 uz kiekvieng

= Mazy Saky: 15 uz kiekvieng

Misija 6 Eismo spustis

- Jei spustis panaikinta, jos judancioji dalis
yra nepriklausoma, o jg palaiko tik vyriai,
kaip parodyta: 10

Misija 7 Supynés
= Jei supynés paleistos: 20




Misija 8 Keltuvas (surinkite visus tinkamus)
Jei lifto judancios dalys yra nepriklausomos ir jas
palaiko tik jo vyriai, kaip parodyta, Siose padétyse
- Mélyna kabina Zemyn: 15

- [Slaikantis pusiausvyrg: 20

Misija 9 Saugos koeficientas

- Jei bandomasis pastatas yra nepriklausomas
ir ji palaiko tik melynos sijos, o kai kurios sijos
buvo iSmustos bent jpuséjus:

10 uz kiekvieng sijg

Misija 10 Plieno konstrukcijos

- Jei plieno konstrukcija stovi ir yra
nepriklausoma, ir jg palaiko tik vyriai, kaip
parodyta: 20

Misija 11 NovatoriSka architektlira (pelnykite vieng arbg kita rezultata)
Jei yra komandos sukurta struktira, aiskiai didesné uz mélyng pastato
blokg, kuris pastatytas tik i$ jisy balty LEGO kaladéliy

= VisiSkai bet kuriame apskritime: 15

- |§ dallies bet kuriame apskritime: 10

~Parodyta atsitiktiné struktira. Suprojektuokite ir pastatykite savo struktiirg prie§ varZydamiesi,
tada atsine$kite j kiekvienas rungtynes. Nestatykite per rungtynes.

11 misijos struktdrg reikia sukurti tik is 10 maiSelio elementy. Tai gali bati raudoni ir pilki
elementai. Nereikia naudoti visy 10 maiSelio elementy.




Misija 12 Projektuok ir statyk (Skirkite laiko, kad suprastuméte tasky pavyzdzius)
- VIETA - Jei yra kokiy nors apskritimy, turin€iy bent vieng spalva atitinkantj vieneta, esantj visiskai
padétg ant kilimélio: 10 kiekvienas apskritimas

(Pastaba: mélynas apskritimas néra 12 misijos dalis).
- AUKSTIS - Jei bent i$ dallies kiekviename apskritime yra nepriklausomy kriveliy, pridekite
visus jy auksCius: 5 kiekvienas aukstas

(Pastaba: krivelé yra vienas ar daugiau statybiniy vienety, kuriy pirmas aukstas yra lygiai ir plok$¢iai padétas ant kilimélio ir
kiti auk$tai lygiai ir plokSCiai padéti ant apatiniy auksty).

Spalvos = neatitinka Spalvos = neatitinka Spalvos = raudona
Sviesiai ruda krivelé = 2 Sujungtos krav. = 4a. Raudona kriv. = 2 a.
aukstai . . . o

Balta kravelé = 1 aukstas Pavaizduota 20 tasky Kltos.kruv. =4a. )
Pavaizduota 15 tasky Pavaizduota 40 tasky

Misija 13 Tvarumo patobulinimai (skaiéiuojamas tik vienas uz kriivele)

= Jei atnaujinimas (saulés baterijos, stogo sodas, izoliacija) yra
nepriklausomas ir jj palaiko tik kravelé, kuri bent i$ dalies yra bet kuriame
apskritime: 10 kiekvienas atnaujinimas

Misija 14 Tikslumas (skai€iuojami tik vieni taskai)
- Jei lauke liekanc€iy tikslumo Zetony yra 6: 60 /
5:45/4:30/3:20/2:10/1:5




SESIJA 1:

Architektas

Tikslai

Komandos nariai turés:

- Susipazinti su FIRST® Pagrindinémis vertybémis.

- Pastatyti iSS0kio misijy modelius.

Priemonés
= Inzinieriaus uzrasai
- 1380kio misijy modeliai ir Laukas

- LEGO MINDSTORMS Education EV3 rinkinys

UZDUOTIS 1: Pristatymas (15 minuiy)

Parodykite iSSUkio vaizdo jrasg. (1)

UZDUOTIS 2: Pagrindinés vertybés (10 minuciy)
- Pateikite komandai (-oms) pagrindiniy reikSmiy zodziy sgrasg (be
apibrézimy).

- Padalinkite komandg (as) j dvi dalis: Grupé 1 ir Grupe 2. (2)

» Kiekvienas komandos narys liks toje pacioje
grupeéje per visus uzsiémimus.

* Kiekviena grupé keisis savo patirtimi naujoviy projekte ir
roboty Zaidime. Pagrindinés vertybés yra integruotos j visg
ju patirtj.

=>Priskirkite kiekvienai grupei pagrindines vertybes ir paprasykite
ju sukurti Zodziy paaiskinimus. (3)

=>Tegul kiekviena grupé pasidalina paaiSkinimais su savo komanda.
= Svarbu, kad visi suprasty pagrindines vertybes.
Sias pagrindines vertybes jie taikys visg sezong. (5)
« Daugiau pagrindiniy vertybiy veikly idéjy galite rasti internete!
e Sugalvokite plang, kg darysite, jei kam nors bus
sunku vadovautis pagrindinémis vertybémis.

. Norite praleisti daugiau laiko

suzinant apie programg?
Skirkite Siek tiek laiko Siam
uzsiémimui, kad galétuméte
perzidréti programg ir su ja
susijusius vaizdo jradus bei
iSsamiau iSnagrinéti iSS0kj.

. Klaséje suskirstykite mokinius

j grupes po 4-6.

. Komandos galéty nupiesti, kad

parodyty, kg jiems reiskia
kiekviena pagrindiné vertybe.

. Komandos galéty apibadinti

veiksmus, kurie parodyty
pagrindines vertybes.

. Komandos galéty nuspresti,

kaip nori paskatinti zmogy,
demonstruojantj pagrindines
vertybes.

. Klaséje, paskirkite kokius

modelius turés pastatyti
kiekviena komanda. Leiskite
kiekvienai komandos grupei
sukurti 1-2 modelius.
Komanda 1: Modeliai 1-2
Komanda2: Modeliai 3-4
Komanda 3: Modeliai 5-6
Komanda 4: Modeliai 7-8
Komanda 5: Modeliai 9-10
Komanda 6: Modeliai 11-12

. Pastaba: Misijos modeliy

kdrimas uzima daug laiko,
atsizvelgiant j dirbanciy
Zmoniy skaiciy ir jy patirtj.
Galite pastebéti, kad jlsy
komandai reikia skirti daugiau
laiko misijos modeliams
uzbaigti, arba kad Sig veiklg
skirsite ne jprastos sesijos
metu.



UZDUOTIS 3: Grupiné veikla (50 minugiy)

Grupé 1l

->Priskirkite konkrety modelj ar modelius, kuriuo grupé turés
sudélioti. (6)

- Pateikite komandoms internetine statymo instrukcijy
nuoroda arba atspausdintg instrukcijy versija. (7)

Grupé 2
->Priskirkite konkrety modelj ar modelius, kuriuo grupé turés
sudélioti. (8, 9)

- Pateikite komandoms interneting statymo instrukcijy
nuorodg arba atspausdintg instrukcijy versijg. (10)

Inzinieriaus uzrasy sasaja
Kiekvienas komandos narys turéty uzpildyti 22 puslapj.

UZDUOTIS 4: Pasidalijimas (10 minugiy)

=L eiskite kiekvienai grupei pasidalyti savo progresu ir jrasyti
pastabas j savo inzinieriaus uzrasus. (11)

->Paskatinkite grupes kartu sukurti komandos pavadinimag.
Skirkite papildoma laikg véliau, jei jie dar negali nuspresti.
(12)

UZDUOTIS 5: Susitvarkymas (5 minutes)

=>Paprasykite mokiniy sudéti surinktus misijos modelius j
nurodytg vieta. (13)

=> Jei mokiniai nebaigé kurti modeliy, jdékite kiekvieno modelio
detales savo laikymo talpykloje ar maiselyje.

Kita sesija

—>Pasakykite jiems, kad kitos sesijos metu jie uzbaigs jiems paskirtg

LEGO roboty pamoka. Jie sukurs savo projekto kibirksties
scenarijaus sprendimg pagal pasirinktus kriterijus.

SESIJA 2:

1. Perzitrékite sitlomy
medZziagy, naudojamy
projekto prototipams,
sgrasg. Komandos visada
gali naudoti bet kokias
papildomas LEGO
kaladéles.

2. Klaséje suskaiciuokite ir
pazymeékite roboty
komplektus ir suzymekite
juos etiketémis, tada
paskirkite kiekvieng
komanda buti atsakinga
Uz visg sezong.

3. InZinieriaus uZrasai ir
apzvalgos plakatas
parodo uzduotis.

4. |sitikinkite, kad kiekvienas
komandos narys gali
valdyti plansetinj
kompiuterj ar jrenginj, kol
vyksta roboty pamokos.

5. Galite paskirstyti roboty
grupés narius j vaidmenis:
a. Programuotojas
b. Statybininkas
c. Inventorizacijos
specialistas

6. Pakvieskite komandas
jvardyti savo valdiklius ir
robotus.

7. Pakvieskite komandas
naudoti konkredius
pavadinimus savo
individualiose
programose.

8. Projekto grupés narius
galétumeéte paskirstyti j

Siy 12 sesijy rezultatus atspindés
kiekvienos komandos pristatytas
robotas ir projektas
baigiamajame renginyje.

\




Uzsakovas
Tikslai

Komandos nariai turés:
- Uzbaigti jiems paskirtg LEGO Roboty pamoka.

—>|Stirti ir sukurti projekto kibirksties scenarijaus sprendima.

Priemonés
= Inzinieriaus uzrasai
-=>LEGO MINDSTORMS Education EV3 rinkinys

- Projektui reikalingos priemonés

UZDUOTIS 1: Pradzia (5 minutes)

- Surinkite priemones, kurias naudos 1 grupé. (1)

—>Paskirkite kiekvienai komandai roboto rinkinj. (2)

LEGO rinkiniai jau turéty bati nustatyti po virSutine
kortele, esancia dézutéje. |sitikinkite, ar akumuliatoriai
jkrauti, ar programiné jranga jkelta j kiekvieng jrengin;.

UZDUOTIS 2: Grupiné veikla (70 minugiy)

Grupé 2
- Si grupé uzbaigs EV3 1 roboty pamoka. (3, 4, 5, 6, 7)

Grupé 1

- Si grupé atsakys j klausimus apie projekto kibirkstj 1 (Namelis
medyje) savo inZinieriaus uzrasuose. Tada jie sugalvos, eskizuos
ir uzfiksuos savo problemos sprendimg ir, naudodamiesi jasy
pateiktomis medZiagomis, sukurs prototipa. Jie turi tik Sig sesija,
kad sukurty savo sprendimg projekto kibirkSc&iai 1. (8, 9, 10).

* Turésite pateikti priemones, kuriomis jie galés naudotis
kurdami savo prototipo sprendima.

« Skatinkite grupes naudoti jvairius iSteklius, tokius kaip

biblioteka, internetas ir siilomos konkreciy i§30kiy nuorodos.



Inzinieriaus uiraéq quaja 9. Grupés turéty sekti jvairias
Kiekvienas komandos narys turéty uzpildyti 23 puslapj. problemas ir idéjas, kurias
aptaré ir panaudojo. Jie
turés pasirinkti galutine
problema, kuriai sutelks

UZDUOTIS 3: Pasidalijimas (10 minusiy) SLImEE], (Bl PRIVl Enle

- L eiskite kiekvienai grupei pasidalyti savo progresu ir jrasyti =y k|ekV|§nos sesljos
pastabas j savo inzinieriaus uzrasus. (S 7 REWETEE

10. Jsitikinkite, kad projekto
grupe uzpilde lentele
.Modelis, specialistas,
klientas, svetainé®. Gerai,
jei jie pasirenka daugiau nei

->Tegul kiekviena grupé nustato pagrindines vertybes, kurias
demonstruoja komandos nariai (savo grupéje ar kitoje grupéje). (11)

UZDUOTIS 4: Susitvarkymas (5 minutes)

= Tegul 2 grupé padeda savo robotg ir LEGO j nustatytg vieng projekto kibirkaties
saugojimo erdve. specialistg ir jei jie

- Leiskite 1 grupei padéti savo sprendimo prototipg j nurodytg pasirenka specialista, kuris
stendo vietg arba i$ardyti prototipa, jei priemoniy reikés kitai néra nurodytas projekto
sesijai. kibirkstyje.

11. Jei komanda kalba vienas
per Kitg ir neisklauso,
pabandykite naudoti vieng
i$ Siy bady:

a. Paskirkite vieng lyderj,
kuris eina aplink ratg
klausydamasis
kiekvienos idéjos po
viena.

b. b. Yra vienas raktas —
bet kas, pavyzdZiui,
sgvarzeélé, ir kalbéti gali
tik asmuo, turintis rakta.

Kita sesija

- Pasakykite jiems, kad kitos sesijos metu jie uzbaigs jiems
paskirtg LEGO roboty pamoka. Jie sukurs savo projekto
kibirksties scenarijaus sprendimg pagal pasirinktus kriterijus.

[ )

Pasidalinkite paskatinimais
Roboto grupé...
* Apibadinkite pagrinding pamokos mint;.
« ISvardinkite / apibadinkite naujus programavimo blokelius.
* Nurodykite visus naujus jutiklius.
« Parodykite / paleiskite robotg norédami parodyti veiksmus.

Projekto grupé....

« Apibadinkite projekto kibirkstj (jei taikoma). Prie kiekvienos
kibirkSties batinai pridékite informacijg ,Modelis,
specialistas, uzsakovas, vieta“.

* [Svardinkite / apibadinkite naujus zodzius.

* Parodykite eskizus ir prototipus.

« ISvardinkite / apibadinkite problemg(as), suvarzymg(us),
sprendimg(us) kiekvienai projekto veiklai.

Atradimas:
atrandame

naujus jgidzius

ir idéjas.




SESIJA.B: oo o 1. Inovacijy projekto
Teritorijos tyrimas arupe galety uzrasyt

galimas projekto
. . idéjas, remdamasi tuo,
Tikslai ko iSmoko Sioje
Komandos nariai tures: sesijoje.

- Uzbaigti jiems paskirtg LEGO Roboty pamoka. 2. Paklauskit okt
. Paklauskite projekto

=>[8tirti ir sukurti projekto kibirkSties scenarijaus sprendima. grupés, ar jie gali
pagalvoti, kaip padaryti

Priemonés kitg Zaidimy aiktelés

=>Inzinieriaus uzraSai jrangq prieinamesne.

->LEGO MINDSTORMS Education EV3 rinkinys 3. InFinieriaus uZrasai ir
- Prototipui reikalingos priemonés apzvalgos plakatas
parodo uzduotis.

UZDUOTIS 1: Pradzia (s minutes)

=>|sitikinkite, kad turite projekto priemones, roboty rinkinius ir
jrenginius, paruostus naudoti komandai.

UZDUOTIS 2: Grupiné veikla (70 minugiy)

Grupé 2

- Si grupé atsakys j klausimus apie projekto kibirkstj 2 (Zaidimy
aikStelé) savo inzinieriaus uzrasuose. Tada jie sugalvos, eskizuos
ir uzfiksuos savo problemos sprendimg ir, naudodamiesi jasy
pateiktomis medziagomis, sukurs prototipg. Jie turi tik 3ig sesija,
kad sukurty savo sprendimg projekto kibirk§ciai 2.

* Turésite pateikti priemones, kuriomis jie galés naudotis
kurdami savo prototipo sprendima. (1)

« Jei uztenka laiko, grupé galéty tyrinéti projekto kibirkstj
toliau, naudodami jvairius skaitmeninius ir spausdinimo
iSteklius. (2)

Grupeé 1
- Si grupé uzbaigs EV3 2 roboty pamoka. (3)

Inzinieriaus uzrasy sasaja
Kiekvienas komandos narys turéty uzpildyti 24 puslap;.




UZDUOTIS3: Pasidalijimas (10 minusiy)

Leiskite kiekvienai grupei pasidalyti savo progresu ir jradyti
pastabas j savo inzinieriaus uzrasus.

Tegul kiekviena grupé nustato pagrindines vertybes, kurias
demonstruoja komandos nariai (savo grupéje ar kitoje grupéje).

UZDUOTIS4: Susitvarkymas(s minutes)

Tegul 1 grupé padeda savo robotg ir LEGO j nustatytg
saugojimo erdve. (4)

Leiskite 2 grupei padéti savo sprendimo prototipg j nurodytg
stendo vietg arba iSardyti prototipa, jei priemoniy reikés kitai
sesijai.

Kita sesija
Pasakykite jiems, kad kitos sesijos metu jie uzbaigs jiems
paskirtg LEGO roboty pamoka. Jie sukurs savo projekto
kibirksties scenarijaus sprendimg pagal pasirinktus kriterijus.

4. Cia pateikiami konkrets
patarimai, kaip valdyti LEGO
rinkinius.

* |Jdékite j puodelj visas
rastas LEGO detales. Jame
komanda (-os) trikstamy
LEGO detaliy gali ieSkoti.

» Komandg (-as) isleiskite tik
apziuréjejy rinkinj.

« Jei jums reikia pakeisti
pamestus gaminius,
apsilankykite LEGO
svetainéje ir kitose
atsarginiy daliy pirkimo
vietose.

* Jy robotikos rinkinio dangtj
galima naudoti kaip
déklg,kad nenukristy
detalés.

» Pakalbékite su sargu apie
detales ant grindy, kad jos
nebdty iSmestos.

Smagumas:
mégaujames ir

dziaugiames tuo, kg

darome!



SESIJA 4:
Pamatai

1. Inovacijy projekto grupe
galéty uzZraSyti galimas

Tikslai projekto idéjas, remdamasi
Komandos nariai tures: tuo, ko iSmoko Sioje
s . sesijoje.
- UZbaigti jiems paskirtg LEGO Roboty pamoka.
—>Pasirinkti kriterijus ir sukurti projekto kibirksties 2. Paklauskite projekto
scenarijaus sprendima. grupes, ar jie gali pagalvoti,

kaip padaryti kitg Zzaidimy

Priemones aikstelés jrangg

=>InZinieriaus uzrasai prieinamesne.

->LEGO MINDSTORMS Education EV3 rinkinys 3. InZinieriaus uzrasai ir

- Prototipui reikalingos priemonés apzvalgos plakatas parodo
uzduotis.

UZDUOTIS 1: Pradzia (s minutes)

=>|sitikinkite, kad turite projekto priemones, roboty rinkinius ir
jrenginius, paruostus naudoti komandai.

UZDUOTIS 2: Grupiné veikla (70 minuciy)

Grupé 2
- Si grupé uzbaigs EV3 3 roboty pamoka. (1)

Grupé 1

- Si grupé atsakys | klausimus apie projekto kibirkstj 3 (Statybiniai
vienetai) savo inzinieriaus uzraSuose. Tada jie sugalvos, eskizuos
ir uzfiksuos savo problemos sprendimg ir, naudodamiesi jasy
pateiktomis medZiagomis, sukurs prototipa. Jie turi tik Sig sesija,
kad sukurty savo sprendimg projekto kibirkSciai 3.

* Turesite pateikti priemones, kuriomis jie galés naudotis
kurdami savo prototipo sprendima. (2)

« Jei uztenka laiko, grupé galéty tyrinéti projekto kibirkstj
toliau, naudodami jvairius skaitmeninius ir spausdinimo
iSteklius (3)

Inzinieriaus uzrasy sasaja
Kiekvienas komandos narys turéty uzpildyti 25 puslapj.




UZDUOTIS 3: Pasidalijimas (10 minugiy)

- Leiskite kiekvienai grupei pasidalyti savo progresu ir jrasyti
pastabas j savo inzinieriaus uzrasus.

->Tegul kiekviena grupé nustato pagrindines vertybes, kurias
demonstruoja komandos nariai (savo grupéje ar kitoje grupéje).

UZDUOTIS 4: Susitvarkymas (5 minutes)

->Tegul 2 grupé padeda savo robotg ir LEGO j nustatytg
saugojimo erdve.

- eiskite 1 grupei padéti savo sprendimo prototipg j nurodytg
stendo vietg arba iSardyti prototipg, jei priemoniy reikés kitai
sesijai.

Kita sesija

- Pasakykite jiems, kad kitos sesijos metu jie uzbaigs jiems
paskirtg LEGO roboty pamoka. Jie sukurs savo projekto
kibirksties scenarijaus sprendimg pagal pasirinktus kriterijus.



SESIJA 5:
Vitruvijus
Tikslai

Komandos nariai turés:
- UZbaigti jiems paskirtg LEGO Roboty pamoka.

- Pasirinkti kriterijus ir sukurti projekto kibirksties
scenarijaus sprendima.

Priemoneés
=>Inzinieriaus uzrasai

-=>LEGO MINDSTORMS Education EV3 rinkinys

= Prototipui reikalingos medziagos

UZDUOTIS 1: Pradzia (s minutes)

=>|sitikinkite, kad turite projekto priemones, roboty rinkinius ir
jrenginius, paruostus naudoti komandai.

UZDUOTIS 2: Grupiné veikla (70 minuciy)

Grupé 2

- Si grupé atsakys j klausimus apie projekto kibirkstj 4 (Apzidros
dronas) savo inzinieriaus uzrasuose. Tada jie sugalvos, eskizuos
ir uzfiksuos savo problemos sprendimg ir, naudodamiesi jasy
pateiktomis medZiagomis, sukurs prototipa. Jie turi tik Sig sesija,

kad sukurty savo sprendimg projekto kibirkSciai 4.

» Turesite pateikti priemones, kuriomis jie galés naudotis
kurdami savo prototipo sprendima. (1)

« Jei uZtenka laiko, grupé galéty tyrinéti projekto kibirkstj
toliau, naudodami jvairius skaitmeninius ir spausdinimo
iSteklius. (2)

Grupé 1
- Si grupé uzbaigs EV3 4 roboty pamoka. (3)

Inzinieriaus uzrasy sgsaja
Kiekvienas komandos narys turéty uzpildyti 26 puslapj.

1. Inovacijy projekto grupe

galéty uzZraSyti galimas
projekto idéjas, remdamasi
tuo, ko iSmoko Sioje
sesijoje.

. Paklauskite projekto

grupés, ar jie gali pagalvoti,
kaip padaryti kitg Zzaidimy
aikstelés jrangg
prieinamesne.

. InZinieriaus uzrasai ir

apzvalgos plakatas parodo
uzduotis.



UZDUOTIS 3: Pasidalijimas (10 minugiy)

- Leiskite kiekvienai grupei pasidalyti savo progresu ir jradyti
pastabas j savo inzinieriaus uzrasus.

->Tegul kiekviena grupé nustato pagrindines vertybes, kurias
demonstruoja komandos nariai (savo grupéje ar kitoje grupéje).

UZDUOTIS 4: Susitvarkymas (5 minutes)

->Tegul 1 grupé padeda savo robotg ir LEGO j nustatytg
saugojimo erdve.

->Tegul 2 grupé padeda savo sprendimo prototipg j nurodytg
stendo vietg arba gali prototipg iSardyti.

Kita sesija

->Pasakykite jiems, kad kitos sesijos metu jie uzbaigs jiems
paskirtg roboty pamokg. Jie sugalvos idéjy ir sukurs savo
galutinio projekto LEGO prototipo sprendimo plana.



SESIJA 6:
Breziniai
Tikslai

Komandos nariai turés:

- UZbaigti jiems paskirtg LEGO Roboty pamoka.

- Sugalvoti idéjy ir sukurti jy projekto sprendimo plang.

Priemoneés
=>InzZinieriaus uzrasai

- |8S0kio modeliai
->LEGO MINDSTORMS Education EV3 rinkinys

=>Prototipui reikalingos priemonés

UZDUOTIS 1: Pradzia (5 minutes)

=>|sitikinkite, kad turite projekto priemones, roboty rinkinius ir
jrenginius, paruostus naudoti komandai.

UZDUOTIS 2: Grupiné veikla (70 minugiy)

Grupé 2
- Si grupé uzbaigs EV3 5 roboty pamoka. (1, 2)

Grupé 1
- Si grupé nustatys problema, susijusig su pastatu ar vie$aja
erdve, esancia jisy bendruomenéje. (3, 4) Tada jie bandys
sugalvoti sprendimus ir nustatys kiekvieno sprendimo
suvarzymus (5)
* 2 grupé taip pat gaus galimybe pereiti tg patj procesg 7
sesijoje.
 Galbdt norésite pateikti grupei papildomg dokumenta, kur jie
galéty uzsiradyti savo idéjas ir sprendimus.

- Cia yra keletas pagrindiniy klausimy, kuriuos galite uzduoti
grupei dél jy projekto:
« Kokiy jdomiy fakty suzinojote apie savo problemg?

* Ar yra kokiy nors Sios problemos sprendimo
bddy? Kas neveikia Siuose sprendimuose?

* Kaip galétumeéte patobulinti esamg sprendimg?

* Ar sugalvojote visiSkai naujg problemos sprendimg?

1. InZinieriaus uzrasai ir
apzvalgos plakatas parodo
uzduotis.

2. Komandos gali pridéti
arba pasalinti prieda, kai
robotas yra bazéje
rungtyniy metu.

3. JUs galétuméte
paprasyti, kad kiekviena
komanda pasirinkty
problema, turin€ig tam tikrg
asmenin;j rysj, dél kurio jie
gali jaudintis.

4. Galite nuspresti, kaip
apibrézti ,pendruomeneg®.
Jei jusy komandai
prasminga atkreipti démes;j
tik j problemas jasy
mokykloje ar mieste, tada
viskas gerai. Jei norite
leisti mokiniams istirti
problemas didesnéje
srityje, tai taip pat puiku.

5. Prie$ pradédami galvoti
idéjas priminkite
mokiniams gaires:

* Né viena idéja néra
bloga idéja.

» Pasakykite bet kokig
mintj, kuri jums Sauna j
galva. Net beprotiSka idéja
gali sukelti kg nors kita.

» Turékite visy idéjy
sgrasa.



= Apsilankykite FIRST LEGO League istekliy puslapyje, kur rasite

prireikti papildomo laiko po Sios sesijos, kad atlikty savo tyrimus ir

atsakyty j Siuos pagrindinius klausimus. (6, 7, 8, 9)

Inzinieriaus uzrasy sasaja
Kiekvienas komandos narys turéty uzpildyti 27 puslapj.

UZDUOTIS 3: Pasidalijimas (10 minugiy)

- eiskite kiekvienai grupei pasidalyti savo progresu ir jrasyti
pastabas j savo inzZinieriaus uzrasus.

- Pakvieskite komandg aptarti 1 grupés nurodytas projekto
problemas ir sprendimus.

- Tegul kiekviena grupé nustato pagrindines vertybes, kurias
demonstruoja komandos nariai (savo grupéje ar kitoje grupéje).

UZDUOTIS 4: Susitvarkymas (5 minutes)

=Tegul 2 grupé padeda savo robotg ir LEGO | nustatytg
saugojimo erdve.

->Tegul 1 grupé sudeda priemones ir sukurtg modelj j tam
skirtg saugojimo erdve.

Kita sesija

- Pasakykite jiems, kad kitos sesijos metu jie uzbaigs jiems paskirta LEGO

Roboty pamoka. Jie ir toliau kurs savo galutinio projekto sprendima.

6. |sitikinkite, kad komandos

nariai renka nuorodas
bendro naudojimo vietoje
- internete arba
popieriuje.

. Komandos galéty naudoti

Siuos iSteklius savo
projektui:

* Internetas

» Knygos ar Zurnalai i$
bibliotekos
 Dabartiniai jvykiai

* Asmeninés istorijos

* Ekspertai

. 6ir 7 sesijy metu

kiekviena grupé turés
galimybe nustatyti savo
bendruomenés problemg
ir iSnagrinéti sprendima.
Tai padés apsispresti dél
galutinio komandos
projekto.

. Priminkite 1 grupei, kad

projekto modeliui sukurti
jie naudos baltas LEGO
kaladéles.



SESIJA 7:

Statyby kodeksai

Tikslai

Komandos nariai turés:
- UZbaigti jiems paskirtg LEGO Roboty pamoka.
- Nustatykite priemones, kuriy reikia norint sukurti jy galutinj projekta.

- Dirbti kartu, kuriant jy projekto sprendima.

Priemoneés
=>Inzinieriaus uzrasai

- 1380kio modeliai
- LEGO MINDSTORMS Education EV3 rinkinys

->Projektui reikalingos medziagos

UZDUOTIS 1: Pradzia (5 minutes)

=>|sitikinkite, kad turite projekto priemones, roboty rinkinius ir
jrenginius, paruostus naudoti komandai.

UZDUOTIS 2: Grupiné veikla (70 minugiy)

Grupé 2

- Si grupé nustatys problema, susijusig su pastatu ar vie$gja erdve,
esancia jusy bendruomenéje. Tada jie bandys sugalvoti sprendimus
ir nustatys kiekvieno sprendimo suvarzymus. (1)

1 grupeé tg patj procesg praéjo 6 sesijoje.

* Galblt norésite pateikti grupei papildomg dokumentg, kur jie
galéty uzsirasyti savo idéjas ir sprendimus.

- Cia yra keletas pagrindiniy klausimy, kuriuos galite uzduoti
grupei dél jy projekto: (2)

« Kokiy jdomiy fakty suzinojote apie savo problemg?

* Ar yra kokiy nors Sios problemos sprendimo budy? Kas
neveikia Siuose sprendimuose?

* Kaip galétuméte patobulinti esamg sprendimg?

* Ar sugalvojote visiSkai naujg problemos sprendimag?

1. Pasakykite mokiniams,
kad komanda gali
nepasirinkti jy mégstamos
problemos, taciau jie
pasirinks tai, kam visi gali
pritarti.

2. Sie klausimai gali padéti
komandai apgalvoti projekto
galimybes:

e Koks sprendimas
geriausiai iSsprendzia misy
problema?

» Kuris sprendimas
domina labiausiai Zzmones?

e Kuris sprendimas turéty
didziausig poveikj misy
bendruomenei ar pasauliui?
* Kurj sprendimg galime
aiskiai iSdestyti?

e Apsvarstykite, ar
sprendimas yra tai, kg jus ar
kiti galéty realiai jgyvendinti.



= Apsilankykite FIRST LEGO League istekliy puslapyje, kur rasite

prireikti papildomo laiko po Sios sesijos, kad atlikty savo tyrimus ir
atsakyty j Siuos pagrindinius klausimus. (3)

Grupé 1
- Si grupé uzbaigs EV3 6 roboty pamoka. (4)

InZzinieriaus uzrasy sasaja
Kiekvienas komandos narys turéty uzpildyti 28 puslapj.

UZDUOTIS 3: Pasidalijimas (10 minusiy)

- eiskite kiekvienai grupei pasidalyti savo progresu ir jrasyti
pastabas j savo inzinieriaus uzrasus.

- Pakvieskite komandg aptarti 1 grupés nurodytas projekto problemas
ir sprendimus. (5)

- Tegul kiekviena grupé nustato pagrindines vertybes, kurias
demonstruoja komandos nariai (savo grupéje ar kitoje grupéje).

UZDUOTIS 4: Susitvarkymas (s minutes)

- Tegul 1 grupé padeda savo robotg ir LEGO j nustatytg
saugojimo erdve.

=>Tegul 2 grupé sudeda priemones ir sukurtg model;j j tam
skirtg saugojimo erdve.

Kita sesija

- Pasakykite jiems, kad kitos sesijos metu jie uzbaigs jiems paskirtg
LEGO Roboty pamoka. Jie ir toliau kurs savo galutinio projekto
sprendima.

. Skatinkite komandos narius

naudoti jvairius interneto
iSteklius, tokius kaip Zurnaly
straipsniai, knygos ir
periodiniai leidiniai.

. Inzinieriaus uzrasai ir

apzvalgos plakatas parodo
uzduotis.

. Leiskite savo komandai (-

oms) perskaityti rubrikg kai
vertinate jy sprendimg.

Jtraukimas:

ir priimame vienag




SESIJA 8:

Statybos

Tikslai

Komandos nariai turés:

- UZbaigti jiems paskirtg LEGO Roboty pamoka.

= Pasirinkti galutine komandos projekto problemg ir sprendimg ir

pradéti kurti prototipg, naudodami paskirtas priemones.

Priemoneés
=Inzinieriaus uzrasai

->LEGO MINDSTORMS Education EV3 rinkinys

= Projektui reikalingos priemonés

UZDUOTIS 1: Pradzia (15 minugiy)

=>|sitikinkite, kad turite projekto priemones, roboty rinkinius ir
jrenginius, paruos$tus naudoti komandai.

—Visa komanda turi nuspresti dél galutinio komandos projekto ir jo
sprendimo. Jums gali prireikti padéti kiekvienai komandai
nuspresti, kaip priimti galutinj sprendimg dél projekto.

UZDUOTIS 2: Grupiné veikla (70 minugiy)
Grupé 2
- Si grupé turi pabaigti Krano misijg 7 roboty pamokoje,
naudodama MINDSTORMS EV3. (1)
—>Komanda turéty perzidréti j misijas ir iSSkio taisykles.
(2, 3, 4)
« sitikinkite, kad komanda atsizvelgia j roboty zaidimo
parametrus, tokius kaip roboto dydis ir zaidimo laikas.
(5,6)

Grupé 1

- Si grupé dirbs prie galutinio inovacijy projekto kdrimo.
Pirmiausia, jie turéty atlikti tyrimus ir iSvardinti visus jy
sprendimo suvarzymus, o tada imtis minciy, kaip baty galima
iSbandyti savo sprendima. Jie turéty nubraizyti ir pazymeti savo
sprendimg savo inZinieriaus uzrasuose, o tada sukurti prototipa,
kuriame bty baltos LEGO kaladélés, kurios taip pat bus
naudojamos roboty zaidimo 11-ojoje misijoje. (7)

1. Krano misijos uzduotis galite
rasti roboty pamokos
apzvalgos plakate. Statymo
instrukcijas ir programos
pavyzdj galite atsisiysti i8
tos pacios vietos, kur
atsisiuntéte plakata.

2. |sitikinkite, kad kiekvienas
komandos narys supranta,
ka reikia atlikti vykdant
kiekvieng misijg.

3. Cia yra keletas misijy, nuo
kuriy komandos gali pradéti:
a. Kranas
b. Stpynés
c. NovatoriSka architektara
d. Keltuvas

4. Komandos galéty ieskoti
misijos (-iy), kurios
panaudoty Siuos jvadinius
jgudzius:

a. Stumimg, traukimg arba
kelimg

b. Modelius, kurie yra arti
bazés ar sienos

c. Judéjimg naudojant sieng
d. Judéjimg naudojant linija
e. Turi lengva prieiga prie
grjiZimo zonos

5. Rekomenduojama, kad
komandos atlikty savo
misijas ant tikro zaidimo
stalo.

6. Kaip alternatyva galite
pakloti kilimélj ant grindy
arba ant didelio stalo.



7. Galite naudoti vieng i$
projekto idéjy i 6 ir 7 sesijy
arba sugalvoti kg nors
visiSkai naujo. Jei norite
leisti komandoms balsuoti
del projekto problemos

Inzinieriaus uzrasy sasaja
Kiekvienas komandos narys turéty uzpildyti 29 puslapj.

UZDUOTIS 3: Pasidalijimas (10 minusiu) sprendimo, tai puiku. Bet
- Leiskite kiekvienai grupei pasidalyti savo progresu ir jragyti taip pat gerai, jei J0s
pastabas j savo inZinieriaus uzrasus. nuspresite, kokia tema yra
geriausia jasy komandai (-
- L eiskite 2 grupei pasidalinti pasiruostais misijy sprendimais. oms).

- Leiskite 1 grupei pasidalinti, kg jie nuveiké ruoSdami galutinj projekta.

= Skirkite laiko abiem grupéms aptarti roboty zaidimo strategija,
susijusig su jy vykdomomis misijomis.

->Tegul kiekviena grupé nustato pagrindines vertybes, kurias
demonstruoja komandos nariai (savo grupéje ar kitoje grupéje).

UZDUOTIS 4: Susitvarkymas (5 minutes)

=>Tegul 2 grupé padeda savo robotg ir LEGO | nustatytg
saugojimo erdve.

->Tegul 1 grupé sudeda priemones ir sukurtg modelj j tam
skirtg saugojimo erdve.

Kita sesija

->Pasakykite jiems, kad kitos sesijos metu jie uzbaigs paskutine
LEGO roboty pamokg ir spres roboty misijg. Jie iSbandys savo
galutinio projekto sprendima.



SESIJA 9:
Patikrinimas

Tikslai
Komandos nariai turés:

- leskoti sprendimy, kaip jvykdyti i880kio misijas lauke.

—>Pabaigti galutinj komandos projekto pristatymg.

Priemoneés
=>InzZinieriaus uzrasai

=L aukas su misijy modeliais
->LEGO MINDSTORMS Education EV3 rinkinys
->Roboto prototipas

->Projektui reikalingos priemonés

UZDUOTIS 1: Pradzia (5 minutes)

=>|sitikinkite, kad turite projekto priemones, roboty rinkinius ir
jrenginius, paruostus naudoti komandai.

UZDUOTIS 2: Grupiné veikla (70 minugiy)

Grupé 1
- Si grupé dirbs spresdama misijg (-as). Priminkite $iai grupei,
kad perzidréty roboty zaidimo taisykles. (1)

- Cia yra keli pagrindiniai klausimai, kuriuos galite uzduoti grupei
dél roboty zaidimo strategijos: (2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10, 11, 12)

 Kurios misijos lauke iSdéstytos Salia viena kitos?

* Kurias misijas buty galima sugrupuoti, kad gauti
maksimaly tasky skaiciy?

* Kurios misijos yra Salia bazés?

* Kurios misijos turi panaSius mechanizmus?

» Koks yra kiekvienos misijos sunkumas?
Grupe 2

- Si grupé pradés kurti projekto pristatyma. 18 anksto nustatykite,
kokias galimybes turi jisy komanda (-os). (13)

=2 grupe turés sudaryti sgrasg to, kg kitoje sesijoje turi padaryti 1
grupeé.

1. Kiekviena komanda
turéty apgalvoti strategijg ir
pasirinkti, kokias misijas
bandys atlikti komanda.

2. Kiekvieng grupe taip pat

galétuméte paskirti dirbti prie

atskiry misijy, kad baty roboty
zaidimo darbo testinumas

3. Jusy komanda galés
pridéti ar pasalinti priedus, kai
robotas per rungtynes bus
bazéje.

4. Nesijaudinkite dél
rezultato. Susikoncentruokite |
smagumg. Pradékite nuo
pagrindinio roboto dizaino ir
kurkite toliau. Jus nustebins
tai, ka gali padaryti pagrindinis
robotas, kuris eina tiesiai.

5. Kai turésite pagrindinj
robotg, atlikite bandyma tiesiu
vaziavimu. Jei robotas nejuda
tiesiai, pazidrékite j roboto
Svorio ir pusiausvyros centrg.

6. Roboty grupé galéty
sudaryti sgrasg kg reikia
padaryti norint uzbaigti roboto
programavima.

7. Roboty grupé galéty
nuspresti, kurias uzduotis
atlikti, ir nustatyti konkrecius
terminus.

8. Pradinis roboto veikimo
taskas turi didele jtakg tam,
kur jis pabaigia. Pries
iSbandydami misijg, turite
gerai uzfiksuoti, kur yra
robotas. Pradinés padéties
nuoseklumas yra labai
svarbus.



Inzinieriaus uzrasy sasaja
Kiekvienas komandos narys turéty uzpildyti 30 puslapj.

UZDUOTIS 3: Pasidalijimas (10 minuciy)

- Leiskite kiekvienai grupei pasidalyti savo progresu ir jradyti
pastabas j savo inzinieriaus uzrasus.

- eiskite 1 grupei pasidalinti pasiruostais misijy sprendimais.

- Skirkite laiko abiem grupéms aptarti roboty zaidimo strategija,
susijusig su jy vykdomomis misijomis.

—>Tegul kiekviena grupé nustato pagrindines vertybes, kurias
demonstruoja komandos nariai (savo grupéje ar kitoje grupéje).

UZDUOTIS 4: Susitvarkymas (5 minutes)

- Tegul 1 grupé padeda savo robotg ir LEGO j nustatytg
saugojimo erdve.

=>Tegul 2 grupé sudeda priemones ir sukurtg model;j j tam
skirtg saugojimo erdve.

Kita sesija

->Pasakykite jiems, kad kitos sesijos metu jie spres roboto
atliekamas misijas ir patobulins savo inovacijy projekto
sprendimus. Abi grupés ruoSis savo projekto ir roboto
pristatymams.

9. Komandos turéty daznai
iSsaugoti savo programas!
Komandos galéty pasidaryti
atsargines programy, kurios
saugomos skirtingose vietose,
kopijas.

10. Komandos neturéty
stengtis programuoti per daug
zingsniy is karto. Jie turéty
tikrinti tikslumag vaziuodami.

11. Komandos gali naudoti
komentary funkcijg
dokumentuodamos kiekvieng
savo programos skyriy.

12. Visada galima patobulinti
robotg. Komandos turéty iSbandyti
savo robotus ir patobulinti klaidas,
neveiksminguma, ar jo atlikimo
neatitikimus.

13. Yra daugybé budy, kaip
komanda gali pristatyti savo
inovacijy projekta. Jie gali
sukurti skaidriy demonstracijg,
plakatg ar net pjese ar komiskg
pasirodyma.



SESIJA 10:
Renovacija

Tikslai
Komandos nariai turés:

- Pasiruosti roboty dizaino ir roboty Zaidimo pristatymams.

->Pabaigti galutinj komandos projekto pristatymg.

Priemoneés
=>Inzinieriaus uzrasai

- Laukas su misijy modeliais
- LEGO MINDSTORMS Education EV3 rinkinys
->Roboto prototipas

- Projektui reikalingos priemonés

UZDUOTIS 1: Pradzia (5 minutes)

=>|sitikinkite, kad turite projekto priemones, roboty rinkinius ir
jrenginius, paruostus naudoti komandai.

UZDUOTIS 2: Grupiné veikla (60 minugiy)

Grupé 1

- Si grupé baigs kurti pristatymg savo galutiniam
inovacijy projektui. (1, 2, 3, 4, 5, 6)

Grupe 2
- Si grupé dirbs spresdama misijg (-as). (7, 8, 9, 10)

= Jie taip pat ruosis savo roboto pristatymui.

Priminkite kiekvienai komandai, kad ji parengty baigiamajj pristatymag

naudodamasi teiséjavimo rubrika.

Inzinieriaus uzrasy sasaja
Kiekvienas komandos narys turéty uzpildyti 31 puslapj.

. Komandos savo projekto

pristatymuose gali naudoti
plakatus, skaidriy
demonstracijg, modelius,
vaizdo jrasus, rekvizitus,
kostiumus ir dar daugiau.

. Komandos galéjo sukurti

marskinélius, skrybéles ar
kostiumus, kuriuos dévety
pristatymy ar renginiy metu.

. Kai kurios komandos padalija

penkias minutes ir j pristatymg
jtraukia skirtingus poZidrius.

. Komandos turéty pagalvoti,

kas yra realu padaryti per
penkias minutes. Tai apima
pasiruoSimo laikg ir jvadus.

. Nurodykite kiekvienos

komandos vertinimo rubrikg,
kad galétuméte perzitréti savo
pristatymy I0kescius.

. Inovacijy projekto ir roboty

pristatymy temy sgrasas
pateiktas inzinieriaus
uzrasuose.



UZDUOTIS 3: Pasidalijimas (10 minugiy)
- Pakvieskite kiekvieng grupe aptarti, kg jie pasieké Sioje
sesijoje. Jie taip pat turéty aptarti galutinius savo roboty ir projekty
pristatymus. Jie pristatys juos kaip komanda.

- Tegul kiekviena grupé nustato pagrindines vertybes, kurias
demonstruoja komandos nariai (savo grupéje ar kitoje grupéje).

UZDUOTIS 4: Susitvarkymas (5 minutes)

—=>Tegul 2 grupé padeda savo robotg ir LEGO | nustatytg
saugojimo erdve.

->Tegul 1 grupé sudeda priemones ir sukurtg modelj j tam
skirtg saugojimo erdve.

Kita sesija
- Pasakykite jiems, kad kitoje sesijoje jie praktikuosis prisistatyti
savo galutinius projektus.

7. Misijos planavimas
geriausiai atliekamas
naudojant vaizdine ir
lieCiamajg veiklag lauke.
Klijuojami lapeliai ir misijos
planavimo kortelés veikia
puikiai.

8. Atminkite, kad 2,5 minutés
greitai praeina ir jums reikia
laiku susiplanuoti keliones
atgal j baze.

9. Roboty grupé toliau
programuos robota, testuos
jj ir kelis kartus atliks
pakeitimus.

10. Kurdami priedus,
komandos turéty stengtis,
kad tai baty paprasta.
Jsitikinkite, kad priedas
gerai pritvirtintas prie
roboto, bet prireikus jj taip
pat galima lengvai pakeisti
tarp vaziavimy.



SESIJA 11:
Didysis atidarymas
Tikslai

Komandos nariai turés:
->Pristatyti savo galutinj projekta.
- PerZzidréti teiséjavimo rubrika.

= Po pristatymy, pateikti atsiliepimus vieni kitiems.

Priemoneés
=>Inzinieriaus uzrasai

- Galutinés projektui reikalingos priemonés

UZDUOTIS 1: Pradzia (20 minugiy)

=>Kiekviena komanda tures surinkti priemones, reikalingas
inovacijy projekto pristatymui. (1)

—>Kiekvieno pristatymo pabaigoje palikite laiko klausimams uzduoti. (2)

UZDUOTIS 2: Projekto pristatymas (50 minuciy)
—>Kiekviena komanda pristatys savo inovacijy projekto sprendimus. (3)

->Kiekvieno pristatymo pabaigoje palikite laiko klausimams
uzduoti. (4)

UZDUOTIS 3: Atsiliepimas (10 minugiy)

= UZraSykite kiekvienos komandos atsiliepimus | teiséjavimo
rubrikg ir pateikite kiekvienai komandai apZvalgai. Sig rubrikg
vél naudosite 12 sesijoje. (5, 6)

Inzinieriaus uzrasy sasaja
Kiekvienas komandos narys turéty uzpildyti 32 puslap;.

. Galite paprasyti komandy

papasakoti, kaip pagrindinés
vertybés buvo panaudotos
kuriant projekta.

. Galbit norésite skirti

pristatymo dalj kiekvienam
komandos nariui, taigi
kiekvienas asmuo galéty jame
dalyvauti.

. Kiekvienai komandai turéty

bati skirta iki 5 minuciy, kad ji
pateikty savo sprendimus,
taCiau jy pristatymas gali bati
trumpesnis, bet ne ilgesnis.

. Skatinkite kolegy vertinima.

. Galétuméte komandos

paprasyti pasidalinti savo
projekto pristatymais su:

* Kitomis komandomis

* Temy specialistais

« Kitais asmenimis, kuriems
sprendimas gali bati
naudingas

Naujove:
spresdami problema

esame karybingi ir
iStvermingi.




UZDUOTIS 4: Susitvarkymas (10 minugiy)

- L eiskite kiekvienai komandai padéti savo projekto
sprendimus stende arba saugojimo erdvéje.

« Jei projekto sprendimas nebus naudojamas jokiuose
bUsimuose renginiuose ar nebus pateiktas pristatyme,
paprasykite kiekvienos komandos nuspresti, ar kurias nors
priemones bty galima panaudoti pakartotinai, ir grgZinkite
priemones j reikiamas vietas.

Kita sesija

->Pasakykite jiems, kad kitos sesijos metu jie pristatys savo roboto

spresdami misijg (-as).

6. Rubrikos sgsaja - ar
komanda:

* AiSkiai apibreze ir
iSanalizavo savo problemag
ir naudojo jvairius
Saltinius?

* Pateiké novatoridkg
sprendimg su iSsamiai
iSplétotomis idéjomis?

 Pateiké kirybingg
pristatymag?

+ AiSkiai prane$é apie savo
problemg ir sprendimg?

* |Styré jvairias idéjas ir
parodé problemy
sprendimo jgudzius?

* Naudojosi karybiSkumu ir
atkaklumu?

* Parodé démesj ir jvertino
komandinio darbo svarbg?



SESIJA 12:
Didysis atidarymas
Tikslai

Komandos nariai turés:

- Pristatyti jy roboto dizaing ir programos sprendimag.
- PerZidréti teiséjavimo rubrika.

->Pademonstruoti roboto sprendimus ant stalo.

->Po pristatymuy, pateikti atsiliepimus vieni kitiems.

Priemonés
= Inzinieriaus uzrasai
- Laukas su misijos modeliais

—>Pabaigtas robotas

UZDUOTIS 1: Pradzia (10 minugiy)

=>Kiekviena komanda turés surinkti priemones, reikalingas roboto
pristatymui.

demonstracijai reikéty didesnés erdvés. (1)

UZDUOTIS 2: Roboto pristatymas (s0minuciy)

->Kiekviena komanda pristatys savo roboty sprendimus. Tai bus
pateikiama dviem dalimis:

* roboto dizaino pristatymas.
* roboto demonstracija lauke. (2)

=>Kiekvieno pristatymo pabaigoje palikite laiko klausimams
uzduoti. (3, 4)

UZDUOTIS 3: Atsiliepimas (10 minuiy)

—>UZraSykite kiekvienos komandos atsiliepimus j teiséjavimo
rubrikg ir pateikite kiekvienai komandai apzvalgai. (5)

Inzinieriaus uzrasy sasaja
Kiekvienas komandos narys turéty uzpildyti 32 puslapj.

1. Kiekvienai komandai turety
bati skirta ne daugiau kaip 5
minutés, kad ji galéty
pristatyti savo roboto dizaing.

2. Jie turi 2,5 minutés
pademonstruoti savo robotg
lauke.

3. Galite paprasyti komandy
papasakoti, kaip pagrindinés
vertybés buvo panaudotos
kuriant robotg.

4. Skatinti kolegy vertinima.

5. Rubrikos sgsaja- ar
komanda:
* Aiskiai suplanavo savo
dizaing ir komponentus
robote?
» Pateiké novatoriskg roboto
ir zaidimy strategijg?
» Pateiké iSsamy pristatyma,
kuriame paaiskinta jy roboto
konstrukcija ir zaidimo
strategija?
* IStyré jvairias idéjas ir
parodé problemy sprendimo
jgudzius?
» Naudojosi karybiSkumu ir
atkaklumu?
* Parodé démes;j ir jvertino
komandinio darbo svarbg?



UZDUOTIS 4: Susitvarkymas (5 minutes)

- Leiskite kiekvienai komandai jdéti savo roboto sprendimg j tam
skirtg vietg stende arba saugojimo erdvéje.

Kita sesija

- Pasakykite jiems, kad kitoje sesijoje jie varzysis mazame

arba kvalifikaciniame renginyje su jy roboty ir projekto sprendimais.

6. Porenginio (-iy)
pabaigos: Cia yra keletas
patarimy, kaip uzbaigti
paskutinj renginj, kuriame
komandos dalyvavo:
 Pakvieskite komandas
iSardyti robotus ir projekto
modelius.
* Inventorizuokite roboty
rinkinius, jsitikinkite, jog jie
turi visas dalis.
* Duokite laiko komandoms
apmastyti savo patirtj.
» Pakvieskite komandas
jvertinti paCius save.
« Jei komandos nedalyvauja
renginyje po Sios sesijos,
surengite Svente, kad
pasidZiaugtumeéte savo
pasiekimais.

RENGINYS!
Norédami gauti konkrecios
informacijos apie renginius

mokykloje, ziurékite Mokykly
renginiy vadova.




Priedas

Roboto kelio diagrama

Programos pavadinimas

Sukurkite vieng roboto kelio schema kiekvienai programai, kurig planuojate vykdyti. Nubraizykite kelig, kurj robotas
pasirinks vykdydamas programg. Kiekvieng kartg, kai robotas sustoja arba imasi veiksmo, naudokités schema,

kad parodytuméte, kg robotas daro.

Programos apibtdinimas
Paaiskinkite kiekvieng kelio schemg parodydami ir paaiSkindami savo kodg, pseudokodg (paraSytg kontdrg),
schema ar kitg buda.

Pastaba: padarykite Sio puslapio kopijas, jei to reikia



Priedas
Roboto dizaino santrauka

Mechanikos santrauka

Roboto funkcijos
Kuri yra jisy mégstamiausi? Kuri
yra pati inovatyviausia?

Priedai
Apibadinkite kiekvieng ir jo paskirt].

Motorai
Kokius motorus panaudojote?
Koks jy tikslas?

Jutikliai
Kokius jutiklius panaudojote?
Koks jy tikslas?

Strategija
Kaip pasirinkote misijas, prie
kuriy dirbote?

Dizaino procesas
Kokius procesus naudojote
kurdami savo robotg?

Pagrindinés vertybés
Kaip pagrindinés vertybés buvo
naudojamos kuriant robotg?

Programos santrauka
Ka gali padaryti jusy robotas? ISvardykite visas programas, kurias planuojate vykdyti renginio metu. Jei reikia,
pridékite papildomy puslapiy.

Programos vykdyta . . . Misijos
9 - I y . y Uzprogramuoto roboto veiksmai . J .
pavadinimas misija(os) sékmeés
rodiklis
Kaip Si programa ISvardykite misijg (-as), ISvardykite programoje atlikty veiksmy tipus. Kaip daznai jis
pavadinta josy kurig (-ias) jasy robotas ISvardykite visas programavimo komandas, tokias vykdote misijg
robote? atliks programoje. kaip ciklai ir funkcijos. (-as)?

Pastaba: padarykite Sio puslapio kopijas, jei to reikia



Priedas

Inovacijy projekto santrauka

Problema
Koks yra i§Sukis, kurj
reikia iSspresti?

Galimi sprendimai
Ar galite priimti geresnj sprendimg?
Ar sugalvojote novatoriskg sprendimg?

Suvarzymai
Kokie yra jisy sprendimo
apribojimai?

Tyrimo rezultatai
Kokig informacijg radote
apie savo problemg?

IStekliai

Tai gali bati spausdinti ir
skaitmeniniai Saltiniai bei eksperto
informacija.

Sprendimai
Kokj sprendimg pasirinkote
pateikti?

Dizaino procesas
Kokius procesus naudojote kurdami
savo projekto sprendimg?

Dizaino pristatymas
Kaip pristatysite savo projekto
problemg ir sprendimg?

Pagrindinés vertybés
Kaip pagrindinés vertybés
buvo naudojamos kuriant
projekto sprendimg?

Pastaba: padarykite Sio puslapio kopijas, jei to reikia




Priedas

Pagrindiniy vertybiy santrauka
Kaip kuriant robotg ir projektg jisy komanda panaudojo pagrindines vertybes? Aprasykite ir pateikite

pavyzdziy, kaip pademonstravote Sias pagrindines vertybes.

Atradimas
Atrandame naujus jgidzius ir idéjas.

Naujoveée
Spresdami problemas esame krybingi ir

iStvermingi.

Jtaka
Pritaikome tai, kg esame iSmoke, kad

pagerintume musy pasaul;.

Jtraukimas
Gerbiame vieni kitus ir priimame vienas

kito skirtumus.

Komandinis darbas
Esame stipresni, kai
dirbame kartu.

Smagumas
Mégaujameés ir dziaugiamés tuo, kg

darome!

Garbingas profesionalumas

(Gracious Professionalism®)
Mes skatiname kokybiskg darbg,
pabréZiame kity verte ir gerbiame
visus.

Bendradarbiavimas

(Coopertition®)
Mes mokomés iS savo komandos draugy
ir juos mokome. Kai konkuruojame,

padedame ir jgaliname kitus, kai galime.

Pastaba: padarykite Sio puslapio kopijas, jei to reikia



. r
Pr‘ledas Pasitarkite su vietiniu

specialistu
Inovacijy projekto paramos puslapis Jei uztenka laiko, susisiekite su

vietiniu specialistu, kad
pasikalbétumeéte apie iSSukio tema
arba apie tai, kas galéty pateikti

daugiau jzvalgos apie jisy komandos

Inovacijy projekte jisy komanda turés:

Atpailntl sprendimg. Uzduokite klausimus el.
Pasirinke problema, istirkite sprendimus, kurie jau yra pastu. Kaip alternatyva, komandos
naudojami bandant i§spresti jasy pasirinktg problema. galety paieskoti informacijos
Paklauskite: specialisto internetiniame puslapyje.

\_ J

—>Kodél jasy problemg sunku iSspresti?
= Ar galite sugalvoti naujg sprendimg?

= Ar galite sugalvoti bidy, kaip patobulinti esamg sprendima?

Sukurti

Pagalvokite apie galimus jasy problemos sprendimus. Tikslas yra sukurti novatoriSskg sprendima, kuris iSspresty
jlsy problema:

- Patobulinkite kazkg, kas jau egzistuoja.
->Panaudokite kazkg, kas jau egzistuoja nauju bidu ARBA

- Sugalvokite kazka visiSkai naujo.

Dalintis

=>pasidalinkite savo idéjomis bent su vienu Zzmogumi.
= Pristatykite savo sprendimg su zmonéms, kurie domisi iSSUkiu ar yra tos srities profesionalais.

—>Paprasykite atsiliepimy i$ visy, su kuriais jisy komanda dalijasi.

Paruosti

Paruoskite 5 minuciy pristatyma, kad pasidalytuméte savo darbais oficialiame renginyje. Jisy
pristatymas turi bati tiesiogiai transliuojamas. Tai gali bati plakatai, skaidriy demonstracija, modeliai,
daugialypés terpes jra$ai, rekvizitai, kostiumai ir dar daugiau. Bakite karybingi, taciau batinai pristatykite
savo problemg, sprendimg ir tai, kaip pasidalinote savo idéja.

Pastaba: padarykite Sio puslapio kopijas, jei to reikia



Priedas

Pagrindiniy vertybiy paramos puslapis

Pagrindinés vertybés yra FIRST Serdis. Perimdami pagrindines vertybes, komandos suzino, kad draugiska
konkurencija ir abipusé nauda néra atskiri tikslai, o pagalba vienas kitam yra komandos darbo pagrindas.
Jei reikia, komandos paskatinimui naudokite pagrindines vertybes. Pagirdami komandas, iSmokusias Siy
svarbiy vertybiy, galite jvertinti Siuos principy pavyzdzius, kuriuos demonstruoja komandos.

Pagrindiniy vertybiy veikimas

- Atradimai néra orientuoti tik j pranaSumo jgijima ar apdovanojimo laiméjima.
=>|gyty naujy idéjy, jgidziy ir gebejimy integravimas j kasdienj gyvenima.
->Visy komandos nariy idéjy iSklausymas ir svarstymas.

=>Vienodas kiekvieno komandos nario vertinimas.

—->Komandos padeda arba gauna pagalbos i$ kitos komandos.

—->Mégaujasi visais dalykais, kuriuos jie daro.

Veiklos

IStekliy bibliotekoje rasite instrukcijas sidlomiems komandos formavimo veikloms. Tai leidZzia komandoms ne tik
treniruotis pagal FIRST® pagrindines vertybes, bet ir suzinoti daugiau apie inZinerinio kirimo procesg ir projekty
valdymo strategijas.

->Komandinis darbas: Inzinerinio kirimo procesas
= Atradimas: Tiksly nustatymas

=>|traukimas: Vaidmeny paskirstymas

—>Naujové: Tvarkarascio kdrimas

->Komandinis darbas: Tilty statymas

- |taka: Bendravimas

—=]taka: Informavimo galimybiy nustatymas

=>Smagumas: Komandos $ikio sukdrimas

Pastaba: padarykite Sio puslapio kopijas, jei to reikia



Priedas

Teiséjy klausimy pavyzdziai

« Kokig problemg spresti pasirinko jisy komanda?

« Kokius $altinius naudojote?

Ar pritaikéte esama sprendimg ar sukdréte savo sprendimag?
« Ar pasitaréte su ekspertu. kad iSsprestuméte problema?

sewipesy
.

r
.

~
J

« Kuo jusy sprendimas originalus ir naujoviskas?

« Ar patobulinote kazkieno kito sprendimag?

Kaip jas sukdreéte ir iSbandéte savo idéja?

« Kaip ius ivertinote savo sprendima ir patobulinote ij??

sewnfneN
.

"
.

1
J

« Kaip jasy sprendimas padéty kitiems?

« Su kuo jas pasidalinote savo sprendimu?

Kaip jasy sprendimas padéty pasauliui?

« Kaip idsu komanda dirbo kartu kurdama pristatyma?

sewiAelpuag
.

f
.

~
J

Kaip iSbandéte savo roboto dizaing?

§ » Apibudinkite savo programas. Ar jos dirbo nuosekliai?

5: « Kaip jas jvertinote savo roboto dizaing?

3 « Kokias pazangias programavimo koncepcijas naudojote?
. J
r )

Ar jasy roboto dizainas yra originalus, ar karéte jj i§ kazko, kas jau egzistuoja?
Ar jasy programos yra unikalios, ar kuréte jas i$ kazkokiy esamy?

Kokia yra jasy zaidimo misijy sprendimo strategija?

Kuo naujovi$ka jasy roboto konstrukcija?

sewn(neN
o

s
.

é )
@ » Kaip juosy komanda bendradarbiavo kuriant robotg?
§. » Kaip jasy komanda dirbo kartu iSbandydama robotg?
g » Kaip visa komanda kiré programas?
E) » Kaip jus, kaip komanda, nusprendéte Zaidimo strategijg?
@
. J
( R
= « Kaip kiekvienas asmuo dalyvavo kiekvienoje i§$tkio dalyje?
2 « Kaip jas iStyrete ir pritaikéte pagrindines vertybes?
g' « Kaip iisy komanda i$plés pagrindines vertybes ir dalyvavima po Sio sezono?
. J
( )
n,:z' » Kaip jus panaudojote pagrindines vertybes jveikdami i§§akius?
"5" » Kiek nepriklausoma buvo jasy komanda?
o » Kiek naudojotés trenerio pagalba?

« Kokia jisy komandos tapatybé?

~
J

« Kaip jus pademonstravote pagarbg ir jtraukima j savo komandg ir uz jos riby?
« Kaip iSmokote bendradarbiauti, biti saziningais ir nuosirdziais savo komandoie ir uz jos ribuy?

sewlAelpuag

. J

Pastaba: padarykite Sio puslapio kopijas, jei to reikia
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Priedas

Mokyklos renginio teiséjavimo rubrika

Si teiséjavimo rubrika naudojama mokyklos organizuotuose renginiuose.

Komandos numeris

Komandos pavadinimas

Pradedantieji

Ivykde

Pavyzdingi
(Ivykde + sekantis)

( . -
» R'b°tzs. pmb'e?"os 'rjos Pritaikytas esamas sprendimas ir Gerai apibrézta problema ir
g,_ ZPFI‘:_"_ Imo VIZS yr:as. aiski problema. unikalus sprendimas.
g' a |n|;4 tarte sperty Nustatyti inovacijy projekty idéjy Naudojo jvairius $altinius,
o nenustatyta. Saltiniai. iskaitant eksperta.
.
( . .
z Nustatytas sprendimas jau Sukurtas originalus ir Gerai apibréztas bandymas ir
E. yra. naujass sprendimas. sprendimo vertinimas.
§ Ribotas idéjos isbandymas Sukﬁré,_iébandé .ir » Rezultatai buvo naudojami jy
“ ir plétoiimas. patobulino savo idéja. idéjai pagerinti.
.
(
§ Pristatymas ne visada vyksta Kirybingas ir jtraukiantis Bendras pristatymas su
5 gerai. komandos pristatymas. ekspertais.
5. Neaisku, kaip sprendimas Parodé, kaip sprendimas Parodé, kaip sprendimas
2 padéty kitiems. padés kitiems. padéty pasauliui.
.
~
> Ribotas roboto projektavimo Aiskus roboto dizaino Gerai apibréztas roboto dizaino
g bandymas. iSbandymas. Efektyvus testavimas ir jvertinimas.
E} Pagrindinés programos veiké pagrindiniy programy Efektyvus pazangiy programy
a nenuosekliai. naudojimas. naudojimas.
. J
( o . . )
z Dizainas, programos ir strategija Pakeistass ar patobulintas NaujoviSkas roboty dizainas ir
\g. yra neoriginalUs ir nebuvo roboto dizainas ar programos.
3 patobulinti ar pakeistiti. programos. Aiski zaidimo Gerai apibrézta Zaidimo
¢ misijy sprendimo strategija. misijy sprendimo strategija.
. J
(= . . . - . : . . . h
g Ribotas supratimas apie roboty Aiskus supratimas apie roboty Aiskus supratimas apie roboty
& dizaing. dizaina. dizaing ir testavimo procesa.
5 Neaiski ar ribota Zaidimo Aiski strategija 1-2 Zaidimy Aiski strategija daugumai /
3 strategija. misijoms. visy zaidimy misijoms.
. J
( - . . . . . )
> Dalyvavo kai kurie komandos Visos komandos dalyvavimas Dalyvavimas apima ne tik
3 nariai. Komanda tik pradeda visame i$siakyje. komandg ir sezong.
S-: tyrinéti pagrindines vertybes. Aiskus pagrindiniy vertybiy Pagrindiniy vertybiy taikymas
2 tyrinéjimas. sezono metu ir uz jo riby.
. J
( Naudojo keleta pagrindini
z Mazai naudojamos pagrindinés vertybilq redd j%:ikgt’q iééﬁkbilus Taiké visas pagrindines vertybes,
& vertybés norint jveikti i$akius, . ’ kad jveikty iSakius.
c X e SavarankiSka komanda su . i i
3 Ribotas komandos savarankis- L . ) Sukurtas komandos identitetas ir
o ) minimaliais trenerio »
“ kumas, daug treneriy pagalbos. : savarankiSkumas.
nurodymais.
. J
( ) ) . n )
» Naudojama pagarba ir Parodyta pagarba ir jtraukimas Parodytas jtraukimas ir pagarba
% jtraukimas. Sgziningumo, I komanda. Saziningumo, uz komandos riby. Parodytas
g vientisumo ir bendradarbiavimo vientisumo ir bendradarbiavimas, teisingumas ir
El vystimas. bendradarbiavimo supratimas. vientisumas
3 .
e J

Pastaba: padarykite Sio puslapio kopijas, jei to reikia



PRIEDAS

-Architektira — pastaty, konstrukcijy ir erdviy
planavimo, projektavimo ir statymo menas ir
mokslas

=lInzinerija — matematikos, gamtos moksly ir
technologijy panaudojimas kuriant produktus ir
sistemas, gerinancius pasaulj

=Vitruvijus — vienas pirmyjy architekty, sukdres
sistemingg pozilrj j dizaing - pataré, kad
pastaty projektai turéty siekti stiprybés,
naudingumo ir grozio

-Pastatas — Zmogaus sukurta struktdira su stogu ir
sienomis, skirta Zmonéms gyventi, dirbti ar Zaisti

=Struktira — sujungty daliy sistema, naudojama
atlaikyti svorj ar krovinj, kuris néra skirtas
nuolatiniam Zmoniy naudojimui

->Viesoji erdvé — plotas ar vieta, kuri yra atvira ir
prieinama visiems zmonéms
PavyzdZiui: aikstés, skverai ir parkai bei
jJjungiamosios erdveés, kaip saligatviai ir gatvés

=Teritorijos tyrimas — geriausiai prie pastato ar
statinio prieinamos vietos parinkimo ir kGrimo
procesas
Galimi veiksniai: topografija, Zemés pavirSiaus
formos, drenaZas, poveikis bendruomenei ir
aplinkai

=Infrastruktira — pagrindinés paslaugos, kurios
aprupina vietg modernia jranga, reikalinga jos
visuomenei funkcionuoti
Pavyzdziui: keliai, tiltai, tuneliai, vandens keliai,
vanduo ir kanalizacija; elektros tinklai ir
telekomunikacijos (jskaitant internetg)

-Moduliniai pastatai — projektavimo ir
konstravimo procesas, kuris apima pastato
sekcijy sukdrimg atokiau nuo statybvietés, o
véliau pagaminty sekcijy pristatyma j vietg
nuolatinéms statyboms

=Patikros dronas — mazas nuotoliniu badu
valdoma nepilotuojamas orlaivis, kuris gali bati
naudojamas tiltams ir infrastruktdrai apzidréti
naudojant aukstos raiSkos kameras ir kitus
jutiklius; gali bati pigesné ir saugesne
alternatyva atlikti kai kuriuos patikrinimus

-Namelis medyje — statinys ar pastatas,
pastatytas greta medzio ar medziy arba tarp jy;
gali bati sukurtas zaidimames ar laisvalaikiui arba
suteikia Zmonéms autentiSkesniy jsptdziy,
lankantis miSko vietose, siekiant ,ekologinio
turizmo®.

—Prieinamumas (architektiiroje) — bandymas
uztikrinti, kad pastaty projektavimas ir statyba
atitikty potencialiy naudotojy poreikius, ypaé
pabréZiant, kad baty tenkinami jvairiy fiziniy,
pazintiniy, emociniy ir sveikatos gebéjimy
Zmoniy keliami reikalavimai

=>Architektas - pastaty ir konstrukcijy
projektavimo, statybos, meno ir mokslo
specialistas; architektai nusprendzia, kaip
atrodys pastatai
Galimi veiksniai: kliento poreikiai, energijos ir
i$laidy efektyvus panaudojimas, stiprumas ir
tvirtumas

->UzZsakovas — klientas ar vartotojas, kuriam
suprojektuotas ir pastatytas pastatas ar
konstrukcija

=Anzinierius statybininkas (civiliné inZinerija) —
specialistas, kuriantis ir statantis vieSosios ir
privacios infrastruktdros projektus
Pavyzdziui: kelius, pastatus, oro uostus,
tuneliui, uztvankas, tiltus ir vandens tiekimo bei
nuoteky valymo sistemas

- Statybos inzinierius — specialistas, kuris
naudojasi matematikos, mokslo ir inzinerijos
principais, norédami jsitikinti, kad jvairios jégos
nepazeis ir nesunaikins pastato ar konstrukcijos

-Aplinkos inzinierius — specialistas, saugantis
Zmones nuo neigiamo aplinkos poveikio
PavyzdZiui: bando sumaZzinti oro ir vandens
tar$a, pagerinti atlieky perdirbimg ir $alinimg ir
rapinasi bendra visuomenés sveikata

Pastaba: padarykite Sio puslapio kopijas, jei to reikia
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