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XXI amziaus vaiky mokymasis

Kokiy gebéjimy reikia XXI a. vaikui? Kaip uzauginti savimi pasitikinCig ir klirybingg asme-
nybe? Manoma, kad ateityje teks kritiSkai mastyti, spresti problemas, rasiuoti ir sisteminti
informacijg, generuoti originalias idéjas, gebéti dirbti komandoje, valdyti technologijas, nuolat
mokytis. Kaip Siuos gebéjimus ir jgudzius ugdytis namuose bei mokykloje? Kokios moky-
mosi priemonés padés ugdyti Siuolaikinj vaikg? Ar naudinga vaikams mokytis su Ozobotu?
Sioje knygoje bandysime atsakyti j Siuos klausimus. Kviegiame iSbandyti pateiktas idéjas,
kurti savas ir mokytis kartu su Ozobot robotais.

Kam naudojamas Ozobot robotas?

* Klausimams kelti ir problemoms spresti,

* situacijoms modeliuoti,

*  prototipams kurti,

« tyrimams planuoti ir jgyvendinti,

* duomenims analizuoti ir interpretuoti,

+ informatiniam mastymui lavinti,

* jrodymais pagrjstiems argumentams kurti,
* informacijai gauti, vertinti ir perduoti.
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Ivadas

Knygoje pateiktos uzduotys ir projektai tinka jvairaus amziaus vaikams. Kiekvienas gali
rinktis idéjas pagal amziy, pomegius ir polinkius, programavimo patirtj, mokomajg medziagg
ar kitus suasmenintus pozymius.

UZduotys diferencijuotos — skirtos skirtingy gebéjimy ir jgadziy mokiniams, specialiyjy
ugdymosi poreikiy vaikams. Programuodami robotus visi gali patirti mokymosi sékme, klysti,
taisyti klaidas, i$ jy mokytis, tobuléti, suprasti, kad gali bati ne vienas, o keli sprendimai,
teisingi atsakymai, karybiskai siekti tikslo.

STEAM (STEAM - tai i§ angly kalbos kiles pavadinimas, kuriame uzSifruotos keturios
disciplinos: angl. Science — mokslas, Technology — technologijos, Engineering — inzinerija,
Arts — menai ir kiryba ir Math — matematika) — veiklos, kuriose persipina mokslas, techno-
logijos, inZinerija, menas, matematika, kalbos — musy vaiky ateitis, nes jie tuo pacCiu metu
gali mokytis visy dalyky, suvokti jy vientisumg ir praktiSkai pritaikyti, iSbandyti. STEAM pro-
jektai ir Ozobotai — puikus derinys ir galimybeé integruoti jvairius dalykus, panaudoti jvairias
priemones.

Dirbti su Ozobot robotais rekomenduojama mazose grupése — po 2, 3 ar 4 vaikus. Moki-
niai patys jsivertina veiklg — jei programa veikia, viskas atlikta teisingai, jei neveikia — ieSko
klaidos ar problemos ir jg taiso. Mokytojas ar tévas — tik pataréjas ir moderatorius. Knygoje
pateiktos idéjos atitinka jtraukiojo ugdymo(si) principus, yra patrauklios XXI amziaus vaikui.
Bandykite ir patys jsitikinkite.



1. Kas yra Ozobot robotas




1. Kas yra Ozobot robotas

Ozobot robotas

Norétume pristatyti priemones, kurios leidzia vaikams nesudétingai mokytis programa-
vimo, atlikti jvairius STEAM projektus ir skatina jsitraukti j veiklas.

Sistemg sudaro:

+  programuojamas Ozobot robotas (robotai). Robotas jau uzprogramuotas judéti linija

ir vykdyti komandas, kurios popieriuje nurodomos spalviniais kodais;

*  OzoBlockly. Tai programavimo Siam robotui aplinka internete;

* programélés planSetiniams kompiuteriams;

+ tinklalapis su pamoky biblioteka, vaizdo pamoky jrasais, pagalba.

Sistema, i8skyrus robotg, yra nemokama, patikimai veikianti, internetu pasiekiama bet
kuriame pasaulio kampelyje, gali bati naudojama su bet kokios rusies kompiuteriu ar mobiliu
prietaisu, turin€iu pakankamo dydzio ekrana.

Du programavimo budai

Robotg galima programuoti dviem budais:

1) be ekrano su spalvy kodais. Reikia zinoti ar turéti sutartinius spalvy kodus, Zymeklius
ir popieriaus lapg. Vaikai gali nupiesti linijg, jterpti joje kodus, kuriuos robotas yra i§ anksto
uzprogramuotas atpaZzinti. Robotas uzprogramuotas judéti linija ir atlikti veiksmag, kai per-
vaziuos spalvinj kodg;

2) su OzoBlockly redaktoriumi, naudojant programavimg blokeliais. Programg galima
nusiysti j robotg ir patikrinti jos veikima.

Evo ir Bit robotai

Robotai yra dviejy rasiy: seniau pradétas gaminti Ozobot Bit ir patobulintas Ozobot Evo.

Kuo Ozobot Evo skiriasi nuo Ozobot Bit? Evo skleidZia garsus, turi keletg jvairiaspalviy
LED lempuciy ir atstumo jutiklius. Evo dar turi Bluetooth funkcijg ir jg naudodamas jungiasi
prie kompiuterio per OzoBlockly programa.



Jutiklis
spalvos
atpazinimui

Siek tiek senesnis Bit modelis neskleidzia jokiy garsuy, turi vieng virSutinj Sviesos diodg ir
neturi atstumo jutikliy. Jis nesijungia prie iOS ar Android jrenginiy per Bluetooth, bet jj taip
pat galima programuoti ir spalviniais kodais popieriuje, ir su OzoBlockly redaktoriumi. Pro-
grama | robotg persiun€iama spalviniais kodais jj priglaudus prie pazymétos ekrano dalies
OzoBlockly redaktoriaus programéléje. Bit gali bti naudojamas su OzoBlockly ir OzoGroove

LED lemputés (5)

Jutikliai
linijos
sekimui

Ratai

Atstumo
jutikliai (4)

programélémis plan$etiniuose kompiuteriuose.

Jutiklis spalvai atpazinti

Jutikliai
linijai
sekti

Jutikliai
linijai
sekti

LED lemputé

Tjungimo
mygtukas

LED lemputé

Jjungimo
mygtukas

JJjungimo mygtuko funkcijos

Mygtuko spusteléjimas
vieng kartg

Dvigubas mygtuko
spusteléjimas

Nuspaudimas ir laikymas

Jjungimas / iSjungimas

Aktyvuoja jrasytg j robotg
programa

Kalibravimas




1. Kas yra Ozobot robotas

Baterija

Robotas maitinamas baterija, kuri jkraunama rinkinyje esanc€iu mikro USB kabeliu. Jei
roboto galinis Sviesos diodas mirksi raudonai, reikia jkrauti. VisiSkai jkrauto roboto Sviesos
diodas SviecCia zaliai.

Ozobot Bit reikia krauti iki 40 , Ozobot Evo — iki 60 minuciy. Robotai nuo vieno iki kito
pakrovimo veikia 60—90 minuciy.

Linijy brézimas

Ozobot robotas gali judéti bet kokios spalvos linijomis, bet jos turi bati reikiamo storio, ne
per arti viena kitos, o postkiai nesmailiu kampu.
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Kaip teisingai nupiesti spalvinius kodus?

foae N A . N |
X X X
Kodas negali bati ant spalvotos linijos Persidengiancios spalvos
Skirtingi spalvy dydziai netinka netinka
I N NN - N EE .
X X
Negali bati trakiy Per daug tamsios spalvos Gerai

Kur piesti kod3?

(.

NepiesSkite ant posukio

++

Pieskite prieS arba uz sankryzos

Spalvy kodai ir jy reikSmeés

Greitis

GreiCio kodai pakeiCia Ozobot roboto greitj i |éCiausio j greiCiausig. Grei€iai turi savo

pavadinimus:

B . Snail Dose, trys sekundés |éCiausio vaziavimo.

BN Slow, |éto vaZiavimo komanda iki tol, kol robotas nuskaitys kitg
greicCio kodg arba bus iSjungtas.

BN § . - Cruise, numatytoji greiCio komanda.

_ - Fast, didelio greiCio komanda, veikianti tol, kol robotas nuskaito

naujg greicCio kodg arba iSjungiamas.




1. Kas yra Ozobot robotas

N . -Turbo, ypaC didelio greiCio komanda, veikianti tol, kol robotas
nuskaito naujg grei€io kodg arba iSjungiamas.

BN . - Nitro Boost, paties didziausio greiCio komanda, veikianti tol, kol
robotas nuskaito naujg greic€io kodg arba iSjungiamas.

Kryptis

Krypties kodai nurodo robotui, kg daryti sankryzoje. Jei prieS sankryzg kodo néra, robo-
tas rinksis atsitiktine krypt;.

| | kaire, kitoje sankryzoje sukti | kaire.
BN | .. - j deSine, kitoje sankryzZoje sukti j deSine.
BN B . - tiesiai, kitoje sankryZoje vaZziuoti tiesiai.

Kodai, kurie nurodo, kg daryti privaziavus linijos pabaigg (nutrakus linijai).

B .. - Suolis j kaire, tai komanda, kuri nurodo i§ karto pasukti 90
laipsniy | kaire, pavaZziuoti | priekj, kol atsiras nauja linija, tada sukti atsitiktine kryptimi ir
judeéti nauja linija.

B . Suolis tiesiai, komanda, kuri nurodo linijai pasibaigus vaziuoti
tiesiai, o radus naujg linijg sukti atsitiktine kryptimi ir judéti nauja linija. Kodas neveiks, jei
prie$ nutrikstant linijai Ozobot robotas ras sankryza.

B . Suolis j desine, komanda, kuri nurodo i$ karto pasukti 90 laips-
niy j deSine, pavaziuoti | priekj, kol atsiras nauja linija, tada sukti atsitiktine kryptimi ir judéti
nauja linija.

BN . - U posikis, komanda, kuri reiSkia apsisukti 180 laipsniy ir judéti
ta pacia linija prieSinga kryptimi.

I U posdkis linijos gale, komanda, kuri reiSkia apsisukti 180
laipsniy ir judéti linija prieSinga kryptimi. Naudojama linijos pabaigoje.

Laikmaciai
Laikmacio kodai nurodo robotui pristabdyti arba skaiCiuoti sekundes.

LB BN laikmatis jjungtas (30 sekundziy iki sustabdymo). Komanda,
skirta robotui skai€iuoti nuo 30 sekundziy atbuline tvarka , bet toliau judéti ir skaityti kodus.
Ozobotas mirksés savo Sviesa (-omis) vieno blyksnio per sekunde greiciu, greitai sumirksés,
nurodydamas, kad laikas baigési, tada i$sijungs.

_ - laikmatis isSjungtas. Komanda nustoti skaiCiuoti sekundes ir
grizti | numatytagjj elges;.

| 3 sekundziy pauzé. Komanda sustabdyti judéjimg trims sekun-
déms, tada testi numatytajj elges;.



Saunus judesiai
Saunis judesiy kodai nurodo Ozobot robotui ,susokti®, atlikti judesj vienoje vietoje.

BN tornadas. Apsisukti du kartus didéjanciu greiciu, tada toliau
judéti linija ta pacia kryptimi.

| zigzagas. Komanda situbuoti j deSine-kaire-deSine-kaire judant |
priekj, tada toliau judéti tiesiai.

N . - sukimasis. Komanda apsisukti du kartus pastoviu greiciu, tada
toliau judéti linija ta pacia kryptimi.

. Sokis atbulomis. Komanda greitai apsisukti 180 laipsniy, judéti
kraipantis atbulomis vieng sekunde, tada vél apsisukti 180 laipsniy ir toliau judéti linija ta
pacia kryptimi.

Laimeéjimas / iSéjimas

I - laiméjimas ir tesimas. Komanda atlikti sékmés Sokj ir toliau
judeéti linija.

| laiméjimas ir sustojimas. Komanda atlikti sékmés Sokj ir
nustoti judeéti linija.

Skaitikliai

L - jjungti sankryzy skaitiklj. Komanda, nurodanti robotui nustoti
judéti linija, kai jis kerta penkias sankryzas (,T“ arba ,+“ tipo sankryzos). Po penktos san-
kryZzos Ozobotas atlieka manevrg ,atliko“ — sustoja ir mirksi raudonai.

LB - jjungti posukiy skaitiklj. PanasSi komanda | prie$ tai esancia,
iSskyrus tai, kad Ozobot skaiCiuoja tik sankryzas, kuriose jis daro posukj. Jis neskaifiuos
sankryZy, kuriose vaziuoja tiesiai. Ozobotas gali atsitiktinai pasirinkti vaziuoti tiesiai sankry-
Zoje arba gauti komandg vaZiuoti tiesiai.

_ - jjungti kelio spalvy skaitiklj. Komanda, nurodanti robotui
nustoti judéti linija po to, kai nuskaito penkis linijos spalvy pakeitimus. Peréjimai | juodas
linijas ir iS jy neskaiCiuojami, spalvoti segmentai, kuriy ilgis mazesnis nei du centimetrai,
neskaiciuojami.

BN . jjungti tasky skaitiklj. Si komanda ,duoda“ robotui 5 taskus ir
nurodo atpazinti tasky kodus. Tasky kody komandomis galima pridéti (maksimaliai 5) arba
atimti taSkus. Robotas atliks manevrg ,atlikta“ — nustos judéti linija ir mirksés raudonai, kai

.....

kodas raudona-mélyna-zalia, atima taskg — Zalia-mélyna-raudona.



1. Kas yra Ozobot robotas

Kalibravimas

Kalibravimas yra toks procesas, kuris padeda Ozobot robotui geriau nuskaityti spalvinius
kodus, judéti linija ir persiysti OzoBlockly redaktoriumi sukurtg programg. Ekrano pavirSiaus
apSvietimas, aplinkos apSvietimas, ne itin juodai atspausdinta ar nupiesta linija ar tamsiy
spalvy spalvinis kodas gali bati netiksliai suprantamas. Aplinkos apS$vietimo veiksniai turi
jtakos spalvy atpazinimui. Todél robotui yra numatytas procesas — kalibravimas, kurio metu
robotas nuskaito juodg (ant popieriaus), baltg (kompiuterio ekrane) spalvg ir i$ naujo priski-
ria savo atmintyje jg numatytai. Visy kity spalvy intensyvumas yra apskaiCiuojamas pagal
algoritmg ir nustatomas atsiZvelgus | Sios spalvos intensyvuma.

Kalibravimo procesas: (1) padékite robotg ant atsispausdinto ar jusy paciy juodai nuspal-
vinto skritulio, (2) laikykite nuspaustg jjungimo mygtukg 2—4 sekundes ir atleiskite, (3) robo-
tas apsisuks ir sumirksés Zalia ar raudona spalva, zZalia signalizuos, kad kalibravimo proce-
sas pavyko, raudona, kad jj reikia pakartoti.

Q ot srese

X Vv
d} Q
<

Jei robotg norésite paruosti darbui su elektroniniais prietaisais, (1) nustatykite prietaiso
rySkumg 100 % ir, kad véliau jis automatiSkai nepritemty, (2) uzdékite arba priglauskite
iSjungtg robotg prie ekrane pavaizduoto balto skritulio, (3) 2—4 sekundes laikykite paspaustg
jjungimo mygtukg ir atleiskite, roboto nejudinkite, (4) sumirkséjusi zalia Svieselé signalizuoja,
kad jums pavyko, raudona — reikia pakartoti.
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Uzduotys pradedantiesiems

1, Pazintis su Ozobotu

* )vardins raides, perskaitys zodj ir mokysis skaitmenuy.
*  Programuos Ozobot Bit ir Evo robotus, bré$ linijas ir parinks spalvinius kodus, atpa-
Zins Sablonus.

Reikés Siy koduy:
Apsisukti linijos gale -

Apsisukti -

LENGVAS

Stabteléti -

Laiméjimas -

Tarkite raides pirmyn ir atgal, kokj zodj girdite?

M @) K Y K L A

up

Skaiciuokite pirmyn ir atgal (iki 9). Kaip juda ozobotas?

1 4

Stabtelék 3 sekundes prie didziausio skai¢iaus.

4 6 0 9 8 5 1
> |

up

Pastaba. Spalvina mokiniai ant paruosto Sablono.



2. Kaireé. DesSine

Vartodamas sgvokas ,kairé®, ,deSiné“ nurodys kryptj pagal objektas.
Programuos Ozobot robotg, kad jis pasirinkty teisingg kryptj ir pasitikrins, ar nesu-
klydo, atliks uzduotis, kai bus kelio iSsiSakojimo elementas.

Naudosis skaitmeninémis technologijomis grupése, diskutuos, pasidalins reikiama
informacija, sieks tikslo.

© Reikés Siy koduy:

e - Em Bnb
| desine - N B 5]

=T
Tiesiai - -




2. Uzduotys pradedantiesiems

spalvinkite Zalia spalva spalvinkite raudonai

Robotas turi atvaZiuoti
¢ia ir i$ pirmojo, ir i$ —
antrojo tasko.

« I | nuspainis raudona

Pastaba. Jei néra spalvinio kodo, robotas kryZzkeléje renkasi atsitiktinj kelig.



3. Spausdintineés ir rasytineés raides

+ Gebés skirti didzigsias raSytines ir spausdintines raides, atrinks balses.
« Parinks tinkamg spalvinj koda.

Uzduotis. Parasykite tris spausdintines arba raSytines didzigsias raides H, Z, U ir pro-
gramuokite Ozobot robotg taip, kad jis pasirinkty kelig, kurio gale yra balsé.

Papildoma uzduotis. Kurkite savo uzduotj pagal pavyzd,.

& Reikés Siy koduy:
| kaire - -
| desine - N B
Tiesiai - -




2. Uzduotys pradedantiesiems

4. Linija. Skritulys. Trikampis. Kvadratas.
Staciakampis

» Atpazins ir tinkamai pavadins staCiakampj, kvadrata, trikampj, skritulj.
* Atlikdamas uzZduotj su Ozobot robotu jsimins figiry pavadinimus, ,linijos“ sgvoka,
lavins démes;j, tobulins linijos brézimo jgudzius.

Uzduotis. ISsikirpkite i§ popieriaus figiras ir padékite linijos gale. Su juodu markeriu
nubraizykite Ozobotui kelig. Spalvinkite kodus linijos gale, stenkités nesulieti spalvy. I1Ssikirp-

kite korteles su Zodziais SKRITULYS, KVADRATAS, TRIKAMPIS, STACIAKAMPIS, skaity-
kite ir dekite prie tinkamo kelio.

Reikeés Siy koduy:

Apsisukti linijos gale - -
Laiméjimas - B

LENGVAS =




>

5. Kiek prideéti? Prie ko prideti?

» Paaiskins, koks yra nezinomas skaiCius sudeéties veiksme, kaip jj rasti.
* Ras nezinomg démenj naudodamasis kodais ir patikrins su Ozobot robotu, kritiSkai
mastys.

Uzduotis. Keliaukite kartu su Ozobotu ir nuspalvinkite tokj kodg, koks nezinomas démuo,
ir jei kelioné sékminga, jus nusipelnéte laiméjimo kodo. Nuspalvinkite.

@ Reikes $iy koduy:
Jei reikia pridéti 1 - N B
Jei reikia pridéti 2 - B |
Jei reikia pridéti 3 - B B
Laiméjimas - ..




2. Uzduotys pradedantiesiems

6. Poriniai ir neporiniai skaiciai iki 100

« Paaiskins, kg vadiname poriniais ir neporiniais skaiCiais, gebés teisingai programuoti

roboto judéjimg ir apsisukima.
Dirbs grupéje, patikrins kitos grupés darba.

Uzduotis. Robotas vaziuoja linija — prie poriniy skaiCiy stabtelékite, o vaZiuojant pirmyn
pro neporinius — sulétinkite greitj. Linijos gale apsisukite.

Papildoma uZduotis. Stebékite ir jvardinkite, kokiu grei€iu Ozobotas juda atgal, kodél?

Reikés Siy kody:

Sustoti - - E .NE
Judéti létai - - r
Apsisukti - N | [=12%

@
5
—




7. Garsai ir raides e-é

« Atliks zodziy, kuriuose yra e ar €, garsine analize, palygins raides, gebés jas skirti.
* Programuos robotg taip, kad jis nukeliauty prie raidés, kuri yra Zodyje.

Uzduotis. Pieskite paveikslélj ar i$sikirpkite ZodZius (1) ROZE, (2) EZYS, (3) EDZIOS, (4)
TELEFONAS, tarkite Zodziy garsus ir nustatykite, kg girdite: e ar é. Programuokite Ozobot
robotg taip, kad jis pasirinkty teisingg raide.

] Reikés Siy koduy:
| kaire -

| deSine -

Tiesiai -

. L



Uzduotys pradedantiesiems

8. Apskritimas. Skritulys

* Tinkamai pavadins apskritimg, skritulj, gebés juos atskirti.
* Pasigamins roboto kelig — atkarpg suklijuos taip, kad gauty apskritima.
* Gebés karybiskai mokytis matematines sgvokas, atlikti netradicines uzduotis.

Uzduotis. NubrézZkite atkarpa, jg suklijuokite ir
testuokite, ar Ozobotas vaziuoja apskritimu, spé-
kite, kiek raty apskritimas apsisuks robotui vaziuo-
jant per kambario (klasés) plot;.

Papildoma uZduotis. Nubrézkite atkarpg, kurios
gale — sustojimo kodas. Tiksliai suskaiCiuokite
ratus.

Pastaba. Gamina vaikai.



* >

9. Lapuociai ir spygliuociai medziai

* PaaisSkins medziy pozymius, atskirs lapuoCius nuo spygliuoc€iy, juos teisingai pavadins.

«  KiritiSkai mastys parinkdamas tinkamag kodg link spygliuo€io medzio ir galimus Ozo-
boto kelius.

* Analizuos informacijg, diskutuos, ieSkos tinkamiausio sprendimo.

Uzduotis. ISsiaisSkinkite, kur yra spygliuotis medis, ir planuokite Ozoboto kelione, kad jis
pasiekty tikslg ir pasidziaugty ,Laiméjimu”.

Papildoma uzduotis. ISsiaiSkinkite, koks galéty bati kitas kelias link spygliuocio.

Reikés $iy koduy:
| kaire - N
| desine - N B
Tiesiai - N | [&]
o
B

Apsisukti -

Laimejimas -

Kastonas Liepa

Drebulé Alksnis



. Uzduotys pradedantiesiems

10. Kaip palyginti skaicius iki 100?

* Palygins skaiCius iki 100 nustatydamas tinkamg Zenklg >, <, =. Teisingai pasakys
Zenkly pavadinimus.

* Programuos Ozobot robotg taip, kad jis pasirinkty teisingg kelig (nuvaziuoja ta kryp-
timi, kurioje skaiCius didesnis, jei skaiCiai lygus, atlieka ,tornado“ judesj ir nuvaziuoja
linija).

* Analizuos duomenis, pritaikys programavimo jgudZzius.

Reikés Siy koduy:

Pabaiga - B o0

Jei Zenklas >, spalvinkite - - k

Jei lygu (Tornado) - B B =]
H B

Jei Zenklas <, spalvinkite -

LENGVAS




11. Kaip pasigaminti patiekal3?

» Paaiskins patiekalo gaminimo eigg ir nuosekluma.

«  PraktiSkai susipazins su algoritmo sgvoka, programuos darbo eigg su Ozobot robotu.

* Mégins nuspéti, koks patiekalas bus pagamintas.

Papildoma uZduotis. |terpkite salygg ,Jmaisyti 1 SauksStg milty“ ir patys programuokite.
Kodg klijuokite ant juodos linijos, kur tinka pagal algoritma.

Reikés $iy kody:
Kepti ir nuimti keptuve - B
ISplakti mase - H B i}
pilti turinj j jkaitinta keptuve - | I [=] ":;-EI
verti druskos, prieskoniy - | N E
jlpilti pieno - N
Pasiimti inda - H
Imusti kiausinius - N B




. Uzduotys pradedantiesiems

12. Emocijos, mintys, jausmai

* Veiksmingai reguliuos savo emocijas, mintis ir elgesj jvairiose situacijose.

* AtpaZins savo emocijas ir mintis, paaiskins jy jtakg elgesiui.

* Valdys stresa, kontroliuos impulsus ir motyvuos save.

+ Paaiskins, kodél svarbu uzmegzti ir palaikyti santykius su jvairiais asmenimis ir gru-
pémis; aiSkiai bendrauti, klausytis, bendradarbiauti su kitais, atsispirti netinkamam
socialiniam spaudimui, konstruktyviai spresti konfliktus, prireikus ieSkoti ir pasitlyti
pagalba.

» Elgsis socialiai sgmoningai ir atsakingai (tiksly nustatymas, empatijos kitiems rody-
mas, atsakomybés uz save prisiémimas), kuri yra batina norint palaikyti sveikus san-
tykius, iSsikelti ir pasiekti teigiamus tikslus bei rapintis savimi.

Uzduotis. Prisiminkite situacijas, kuriose jus jautétés blogai (susirgo tévai, nutiko kokia
nors nelaimé), ir nupieSkite jas arba uzraSykite lapo apatinéje dalyje. Dabar prisiminkite
jums geras emocijas sukélusius jvykius ir uzrasykite arba nupieskite lapo virSutinéje dalyje.
Nubrézkite ir suprogramuokite robotui kelig taip, kad jis keliauty nuo blogos link geros emo-
cijos ir vél prie blogos ir prie geros, o pabaigoje suSokty pabaigos $okj.

Papildoma uzduotis. Dabar pazidrékite j tg vingiuotg linijg ir pamastykite, ar esate lai-
mingi, ar yra Salia Zmonés ar gyvianai, kuriuos galite apsikabinti ir pasakyti, kad juos mylite.

Reikés Sio kodo:

sustoti - -

LENGVAS =

7

Z,




13. SKkyrybos Zenklai sakinio gale

» [SsiaiSkins sakiniy (tiesioginiy, skatinamyjy, klausiamyjy) skyrybos Zenklus, gebés
juos pasakyti skirtinga intonacija.
* Mastys ir planuos pasirinkdamas teisingg kelia.

Uzduotis. Sakiniui parinkite teisingg skyrybos Zenklg sakinio gale ir programuokite, kad
robotas vaziuoty link reikiamo Zenklo. Pvz., (1) sakiniui ,Siandien puiki diena!* reikia progra-
mos, kad robotas pirmuoju keliu nukeliauty prie $auktuko, (2) sakiniui ,Jonas eina j muge.“ —
prie tasko, (3) sakiniui ,Ar Cia yra Eglé?“ programuokite kelig link klaustuko.

Reikés Siy kody:

Tiesiai -

Apsisukti -
| kairg - - N
| desine - N B
Laiméjimas - N




. Uzduotys pradedantiesiems

14. Zaidimas , Koks dvibalsis slepiasi?*

*  Gebés skirti dvibalsius ie ir ei, atliks zaidybines uzduotis.
*  Programuos ir Ozobotas su papildomu priedu ,parsive$” tinkantj dvibalsj j namus.
* Integruos 3D spausdintuvu pagamintas priemones.

Uzduotis. Sakykite Zodj su dvibalsiu ie arba ei, vaikas turi programuoti robotg taip, kad
jis pasiimty tinkancCig kaladéle ir su kaladéle kartu grjzty atgal.

Jums reikés: 1) dviejy mazy kaladéliy su priklijuotais lipdukais ,-ie-“ ir ,-ei-“ dvibalsiams,
kaladéles pastatykite | pilkus kvadratus; 2) ant Ozoboto uzmaunamy ,ranky“ (galima paga-

minti i$ kieto popieriaus arba atsispausdinti 3D spausdintuvu, modelis spausdinimui https://
www.thingiverse.com/thing:1599171).



https://www.thingiverse.com/thing:1599171
https://www.thingiverse.com/thing:1599171

15. Kuriu pasakojima (veikéjas, veiksmas)

» Gebés nuosekliai reiksti mintis, kurti pasakojimg pagal savo kurtus pieSinius, tinka-
mus pasakojimo eigai.

» Pasakos istorijg, kur ir kaip keliauja Ozobot robotas.

» Eksperimentuos ir iSbandys jvairias komunikavimo strategijas.

Uzduotis. Sukurkite pasakojimg, kada, kur, kaip keliauja Ozobotas, kg sutinka, kaip jau-
Ciasi, kaip baigiasi kelioné. Pasinaudokite Sablone pasiulytais veikéjais ir kodais. Papildoma
uzduotis. Patys pieSkite veikejus ir programuokite kelig robotui, kurkite pasakojima.

(9}
Reikés Siy kody:

Tornadas - B B OfH0
Zigzagas - N N a
Sukimasis - N B | Okt
Sokis atbutomis - ||| NGB




2. Uzduotys pradedantiesiems

16. Vabzdziy vystymosi ciklas
* Jvardins ir paaiSkins vabzdziy vystymosi stadijas, kaitos etapus.
Paaiskins, kg reiSkia sgvoka ,ciklas“ gyvenime ir informatikoje.
+ Pagal etapy désningumus kurs prototipus.

Uzduotis. NupieSkite vabzdziy vystymosi stadijas, programuokite robotg taip, kad prie

kiekvienos stadijos Ozobotas sustoty (pauzé ar sukimasis), o jus Zodziu jgarsinkite stadijos
pavadinimag.

Papildoma uzductis. Vystymosi stadijas galite uzrasyti lape, apvaziuoti kelis ratus (ciklus).

Reikés Siy koduy:
Pauze 3 sek. -

(o)
;%
—

Pastaba. Jei naudosite Sokio atbulomis kodg, skirkite ilgesne linijg Sokiui.



17. Kampai

« ]simins sgvokas ,smailusis, statusis, bukasis®.

* |vardys kampy pavadinimus, palygins juos ir nurodys ras$j.
« Programuos robotg taip, kad jis sékmingai pasiekty tiksla.
* Pasinaudos jvairiais mokymosi stiliais.

Uzduotis. Kartu su robotu raskite 1— smailyjj kampa, 2— bukajj kampg, nuspalvinkite
koda, j kurig puse Ozobotui sukti kryzkeléje.

Papildoma uzduotis. Pasakykite, koks kampo pavadinimas, kurio Ozobotas neaplanke?

) Reikés $iy kody:
[ kairg - . =]y ]
| desine - N B ;
Tiesiai - N OF
Laiméjimas - -




. Uzduotys pradedantiesiems

18. Metras. Kampas. Ilgio ir laiko matai

*  Mokysis pavadinti laiko ir ilgio matus.

*  Sukurs robotukui kelig, kurio ilgis — 1 metras, o posukio kampai — statls. Panaudos
3 skirtingus judéjimo kodus ir kuo greiciau judés link finiso.

* Laiko matavimui panaudos chronometra.

* Derins jvairias priemones ir uzduociy pateikimo budus.

Reikés $iy koduy:
Didelis greitis - N | ENGE]
Ypa¢ didelis greitis - N B
N
-

Pats didziausias greitis -

Laimejimas -




ve

19. Skaiciai iki 1000

» Teisingai apskaicCiuos dviveiksmius ir triveiksmius reiskinius.
» Atrinks teisingg spalvinj kodg (atsakymg) ir programuos robotui kelig.
« |sitikins, ar rezultatas atitinka iSsikeltg uzdavinj.

Uzduotis. Atlikite veiksmus, atsakymus para$ykite j nurodytas vietas ir nuspalvinkite ati-
tinkama kodg kelyje.

Papildoma uzduotis. Apskaiciuokite visy astuoniy reiskiniy atsakymy suma.

Reikés iy koduy:
Jei atsakymas 40 -

Jei atsakymas 7 -
Jei atsakymas 92 -
Jei atsakymas 49 -
Jei atsakymas 34 -
Jei atsakymas 46 -
Jei atsakymas 35 -
Jei baigta -

54:6+5%8 [ | | 32:8+6°6 | | | 8%e s [ [ ]

1305958 [ [ | %7 [ | I




. Uzduotys pradedantiesiems

20. Lietuvos miestai. Rokiskis

+ Paaiskins, kurios Rokiskio vietos yra lankytinos, argumentuos, kodél.
*  Pritaikys jvairius spalvinius kodus ir linijas kuriant pazintinj miesto Zzemélapj — kelia.
* Analizuos ir interpretuos duomenis.

Uzduotis. Planuokite kelione, susipazinkite su Rokiskiu ir nuspalvinkite pavaizduotas
miesto vietas, kurkite robotui kelig, kad jis iSvaziuoty i§ mokyklos, aplankyty visus objektus
ir grizty atgal j mokykla.

Papildoma uzduotis. ParaSykite lankytiny vietoviy pavadinimus.

O Reikés 3iy koduy:
| kaire - N | i
| desine - N B EI |.IEI
Tiesiai - N =]
Apsisukti - N B
Apsisukti linjjos gale - ||}

N 0 N
ﬂ' Y oy
B
,,,,,,, i e
o
o



21, Naminiy gyvuny pavadinimai
(pagal kailio spalva)

* Atpazins naminj gyving pagal jo kailio spalva.
« Parinks tinkama spalvinj koda, teisingai atliks uzduot;.

Uzduotis. Pirmiausia Ozobotas, iSvaziaves iS pagalbiniy patalpy, ,pamaitina® pilkg ozka,
apsisuka, aplanko Zalmarge karve ir sartg zirgg. Po to robotas gali laisvai judéti ar grjzti
atgal.

Papildoma uzductis. Kokio gyviano neaplanké Ozobotas, kaip jj galima apibadinti?

Apsisukti linijos gale -

(01010] Reikés $iy koduy:
| kairg - N |
| desine - N
Tiesiai - N
Apsisukti - -
N




. Uzduotys pradedantiesiems

22, Veiksmazodziy klausimai ir laikai

+ Teisingai kels klausimg ir pasakys, koks tai veiksmazodzio laikas.
»  Suzinos informaciniy technologijy ,Sakojimosi“ sgvokg, prisimins, kad jei robotui néra
kodo pries$ iSsiSakojimg, jis pasirinks atsitiktinj kelig.

Uzduotis. Kelkite veiksmazodzio klausimg, iSsiaiSkinkite, kuris Zodis | jj atsako, nuspal-
vinkite tinkama koda prieS sankryzg, o linijos gale — laiméjima.

Papildoma uzductis. Prie ,netinkamy“ Zodziy ir linijos pradzioje nuspalvinkite apsisukimo
kodus, o kodo prie$ postkj vietg spalvinkite ant virSaus juodai. Tegul robotas renkasi atsitik-
tine kryptj. Savo darbg jis galiausiai baigs vis vien ties tuo paciu Zodziu. Pabandykite.

Reikés $iy kody:
| kaire -
| desine -

N

e [ENE
Tiesiai - N | '

N

-

Laiméjimas -

Apsisukti linijos gale -

I metame
Ka veikiau?
« I T peresia
Ka veiks?
piesdavo [ 17 T
atsakau
e nes
Kg veikdavo?
« [ i iz
_ L prvaiav
Ka veikei?
Kalbate . T
galvosi L




23. Kelioneé po Lietuva

« Naudodamiesi informacija ir pateiktu Sablonu, gebés teisingai pazyméti Lietuvos zemé-
lapyje miesty vietas, su spalviniais kodais braiZys kelig pagal nurodytg marsruta.
«  Pritaikys kelias programavimo galimybes, panaudos skirtingus kodus.

Uzduotis. Programuokite kelig Ozobotui: Rokiskis — Panevézys — Siauliai — Palanga —
Kaunas — Alytus. Prie Panevezio ir Kauno stabtelékite. Kelio gale nuspalvinkite pabaigos
kodg. Parasykite, kiek kilometry yra nuo vieno miesto iki kito.

Papildoma uzduotis. Suskaiciuokite, kiek kilometry Ozobotas nuvaziavo i$ viso?

Reikés $iy kody:
Susto- H B
[ desing - N [®]s =]
Tiesiai - - k
f kaire - . ]
Pabaiga - ..
Apsisukti - -
ROKISKIS
PALANGA SIAULIAI PANEVEZYS
mE _ _EEn N BN
KAUNAS
KLAIPEDA

~  ALYTUS



. Uzduotys pradedantiesiems

24. Lietuva ir jos kaimynai

* AtpazZins Lietuvos sausumos ir vandens sienos ribas, jvardins ir lape paraSys Lietu-
vos kaimyniniy valstybiy pavadinimus.

+  Skaiciuos Lietuvos sienos atstumg (sausumos ir vandens), lygins, analizuos duomenis.

* Ozobotu apvaziuos Lietuvos sienas pagal programavimo uzduotj (robotas mirksés
skirtingomis spalvomis).

Uzduotis. Lietuvos sausumos sieng nubraizykite raudona linija, vandens — mélyna. UzZra-
Sykite, koks sieny atstumas, raskite skirtumg (km). ParaSykite Lietuvos kaimyniniy valstybiy
pavadinimus. Paimkite baltg popieriaus lapa, reikiamy spalvy markerius, suplanuokite kelio-
nés pradzig ir pabaigg, pieskite, programuokite, kurkite, mastykite. Pasitikrinkite, ar atlikote
visas uzduotis.

Papildoma uzduotis. Sukurkite savo uzduotj ir jg atlikite.

UZduociai palengvinti galima pasillyti Lietuvos kontlry Zemélapj.

Reikés $iy kody:
Sraigés greiciu -
Létai -

Greitai -

Dideliu greiiu -

Didziausiu greiciu -




25. Lietuvos didiky paradas

« Remdamiesi surasta informacija teisingai aplankys LDK didikus chronologine tvarka.

« Panaudos tinkamus spalvinius kodus, kad robotas judéty reikiama kryptimi ir atlikty
uzduotj.

»  Gebés nuosekliai argumentuoti, tikrinti faktus, tinkamai programuoti.

Uzduotis. Panaudokite duotus kodus tiek karty, kiek reikia, kad Ozobotas aplankyty LDK
didikus chronologine tvarka. Atkeliaves prie karaliaus ar kunigaikscio robotas turi stabteléti
3 sekundes. Jei kodas nereikalingas — jo vietg nuspalvinkite juodai.

£010103 Reikés $iy kody:
| Kaire - N |
Tiesiai - N |
| desine - N B
Pabaiga - N |
H N

Sustoti 3 sek. -

Mindaugas

T

Jogaila

Vytautas

Gediminas



. Uzduotys pradedantiesiems

26. Zemynai

+ Teisingai parasSys visy zZzemyny pavadinimus, orientuosis, kur jie yra zemélapyje, ir
tinkamai pasirinks kelionés marsruta.

*  Sukurs neakivaizding kelione po Zemynus, braiZzys skirtingus kelius ir sustojimus,
panaudos skirtingus roboto judéjimo greicius.

* Analizuos, pagrjs teiginius, darys iSvadas.

Uzduotis. Prisiminkite zemyny pavadinimus, susiplanuokite logiSkg kelione, pilkuose lau-
keliuose parasykite Zemyny pavadinimus, programuokite Ozobot roboto judéjimg, o kelionés
pabaigoje — pabaigos koda.

Papildoma uZduotis. ParasSykite 1-3 gyvuny pavadinimus, kurie gyvena kiekviename
zemyne.

Reikés &iy koduy:

Pauze 3 sek. -

Pabaiga -

4



27. Erdves figuros atskirs ir jvardys erdviniy kuny
pavadinimus

+ Teisingai programuos, tinkamai parinks spalvinius kodus, kad pasiekty tiksla.
* Atliks uzduotis remdamiesi loginiu samprotavimu.

Uzduotis. Kelione pradékite IéCiausiu greiCiu, po to nupieskite koda, j kurig puse vaziuos
robotas sankryzZoje, nes kubg reikia apvaziuoti i$ deSinés pusés, prie dviejy piramidés sieny
po 3 sekundes sustokite, staCiakampj gretasienj apvaziuokite iS dviejy pusiy (sieny) ir greitai
apvaziuokite ritinj. Pavyko? Puiku.

{0030 Reikés $iy koduy:
| kaire -

Tiesiai -
| deSine -
Pabaiga -

Sustoti 3 sek. -

Léciausias judéjimo greitis -

Greiciausias -




. Uzduotys pradedantiesiems

28, Daiktavardziy linksniavimas

*  Atskirs sutrumpintus linksniy pavadinimus, nupie$ stilizuotus daiktus.
* Kol Ozobotas judés skirtingais greiciais, gebés linksniuoti ZodzZius.
+ Kartos informatikos sgvokas: ,programavimas®, ,komanda®“, ,kodas".

Uzduotis. Kelio pradzioje ar pabaigoje nupieskite daiktg ir jo pavadinimg linksniuokite,
programuokite robotg judéti skirtingais greiciais, linijos gale — ,Laimeéjimas”.

Papildoma uzduotis. ISlinksniuokite daiktavardzius ir vienaskaita, ir daugiskaita, kol robo-
tas vaziuoja linija.

© Reikés iy kody:
;—“ Sraigés greiciu - -
Letai - N B ENLE
Dideliu greiciu - B B [m]
Didziausiu greiciu - B
Pabaiga - -
V. Kas? s e
K. Ko? s ____=E
Nkam? I B B
G.Ka? s e
nke? I BB
vike? I @@ B

$.(0) L §ms BN



29. AS - kureéjas ir programuotojas

 Kurs STEAM projekta: skai€iuos plotg ir perimetra, pies ir programuos.
«  Sukurs skaitmeninj pieSinj ir programuos kelig.
* Lavins informatinj mgstymg, programuos sitlomas komandas.

Uzduotis. Langeliuose kurkite savo skaitmeninj piesinj, pasinaudodami jau nubréztomis
linijomis sugalvokite bei prateskite kelig Ozobot robotui, kad jis aplankyty jasy darbus atlik-
damas ,Sauniuosius® judesius.

Papildoma uzduotis. Apskaiciuokite piesinio plotg langeliais ir kelio perimetrg (cm) arba
(lang.).

PieSiniy pvz.:

Reikés $iy kody:

Tornadas - ---
Zigzagas - N N
Sukimasis - N B |
Sokis atbulomis - ||| G

[m] %5 [m]
ey [m]




2. Uzduotys pradedantiesiems

30. Isidémeétinos rasybos Zodziai

Pasakys jsidémétinos rasybos Zodzius ir juos grupuos.

Programuos kelig, kad robotas aplankyty ZzodZius abeceélés tvarka.

Uzduotis. Su Ozobot robotu apvaziuokite jsidémétinos radybos ZodZius abécélés tvarka,
parinkite tinkamus spalvinius kodus ir grjzkite.

Papildoma uZduotis. Vieno ZodzZio Ozobotas neaplanké. Kokio? Sugalvokite su juo du
penkiy Zodziy sakinius (zodziu ar rastu).

Reikés $iy kody: .
Tiesiai - N | E-.-_ iIjE
[=]

DRASIAI GR|ZOME GRAZUS

(03
=
=
=
=
—

ZASYS SPRESTI
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31. Reiskiniai

* Pritaikydamas programavimo gebejimus, teisingai apskaiCiuos reiskinj ir pasirinks tin-
kamg spalvinj koda.
» I8sikels probleminius klausimus ir juos spres.

Uzduotis. Naudodamiesi spalviniais kodais suskai€iuokite, nuspalvinkite teisingg reiskinio
atsakymg ir programuokite, kad robotas pasisukty link teisingo atsakymo. PrivaZiavus robo-
tui kitg reiskinj, apskaiciuokite ir suprogramuokite robotg taip, kad jis vel sukty link teisingo
atsakymo. Jei robotas priejo aklaviete, vadinasi, skaiCiavimuose jsivélé klaida, perskaiCiuo-
kite. Jei viskg atliksite teisingai, pasieksite kelio pabaigg su nyksc€iu aukstyn. Sékmes!

(030103 Reikés $iy koduy:
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. Uzduotys pradedantiesiems

32. Skaitiniai reiskiniai ir jy reikSmes

* Vartos matematines sgvokas, teisingai apskaiCiuos reiskinj.

*  Programuos Ozobotg taip, kad robotas keliauty nuo skaitinio reiskinio iki jo reikSmes,
pats kurs reiskinj.

* Jzvelgs ir apibldins svarbias detales reiSkiniuose.

Uzduotis. 1) Apskaiciuokite skaitinio reiskinio reikSme, pamastykite, kaip reikia progra-
muoti robotg, kokj judéjimg ir kokig kryptj pasirinkti. 2) Sugalvokite ir jraSykite savo sukurtg
reisSkinj ir suprogramuokite, kad robotas nuvaZiuoty prie teisingo atsakymo.

Reikés Siy kody:
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33. Ozoboty lenktynes

* Jvardys draudziamuosius kelio zenklus.
+ Gebeés teisingai programuoti kelius Ozobot robotams ir testuoti programos veikima.
« Atsizvelgs j nurodytas saglygas (draudziamuosius Zenklus), teisingai ir greitai pasieks pilj.

Uzduotis. Zenklas ,Stovéti draudziama“— Ozobotas negali stovéti prie Sio kelio Zenklo.
Zenklas ,Priedpriesinio eismo pirmenybé“ — robotas negali vaziuoti i§ apacdios | virsy.
Zenklas ,Ribotas greitis“ — draudZiama programuoti grei¢iausius spalvinius kodus.
Zenklas ,Nurodyto transporto eismas draudziamas® — gali judéti tik Ozobotas.

Papildomos salygos. Apvaziuokite du drau-

dZiamuosius Zenklus ir linijjos gale nuspalvin- EE.:F::;E

kite ,Laiméjimo“ kodg, testuokite. e
Robotai gali lenktyniauti matuojant laikg arba
kelione pradéti kartu. Laimi tas, kuris pirmas Erl_!‘.

pasiekia pilj.

[minininin]




2. Uzduotys pradedantiesiems

34. Kokiy buna keliy ir tilty?

*  Gebés skirti jvairius kelius, tiltus ir teisingai nurodys jy tipus.

» Kurs STEAM projektg (gamins tiltus, pie§, lipdys, programuos, ieSkos informacijos
apie tiltus, pristatys projekta).

* Naudodamiesi skirtingomis linijjomis, spalviniais kodais ir pagalbinémis priemonémis
sukurs keliy ir tilty maketa.

* Bandys perteikti realiy tilty modelius.

Uzduotis. Gaminkite arkinius, sijinius, kaban- .
Giuosius tiltus, akvedukus, tunelj, kirybiskai juos ] =[]
pateikite, pieskite sausumos ir vandens Kkelius,

kurkite uzduotis, programuokite Ozobot robotus, e

kur ir kaip jie turi judéti, sugalvokite galutinj tiksla. E:-l.
Grupéje ruoskite projekto pristatyma.




35. Kelias, laikas, greitis

» Spres ir kurs zodinius uzdavinius.
« ApskaiCiuos kelig, kai Zinomas greitis ir laikas, laikg — kai Zinomas kelias ir greitis.
*  Programuos kelius, vizualizuos Zodiniy uzdaviniy saglygas, klausimus.

Y
Uzduotis. ApskaiCiuokite, kokj kelig nubégo
kiSkis, kokiu greiCiu judéjo Suo, kokj kelig
jveiké alpinistas. Ar Zodinius uzdavinius pavyko
perteikti bréziniu? Ar Ozobotas padéjo spresti
uzdavinius? Pagal uzdavinio sglygg ir klausima
programuokite robota.

=

‘ Kiskio Sokinéjimo greitis 65 m/min; kiSkis Sokavo 6 minutes. - ﬁ

[Kok kelig kiskis nusokuos ikimedzio? | | | | | | | | | | 11 11|

lKiekm kiSkis nubégs pirmyn ir atgal? \ \ \ \ l I ‘ ‘ ‘ I I | | I I I

v
@[] Atstumas iki namo yra 75 km. Suo bégty §j atstumg 5 valandas. h\

|Kokiugreiéiuéuobégsikinamo? | | \ \ \ \ | | \ \ \ | | | | | | |

Kiek laiko uztruks kelioné, jei Ozobotas pusiaukeléje stabtelés du kartus po 3s? \ \ | | ] | | | | | | | | | | |

P

|Alpinistas jkopé j 1500 m aukstj, véliau - dar 600 m auksCiau. Kokj kelig jis jveiks, jei lips aukStyn ir zemyn? |

Ozobot robotas vaziuoja i$ kairés j deSine apsisuka ir grjzta. \ \ \ \ I I \ \ \ I I ] | I I I | | | | | | |




2. Uzduotys pradedantiesiems

36. Kiek sankryzy pravaziavai?

Integruos veiklas, vartos sgvoka ,sankryza“, grupuos transporto priemones, pasakys
ju pavadinimus.

Gebés programuoti komandg ,]jungti sankryzy skaitiklj“.

Eilés tvarka jvardins skirtingas transporto priemones, diskutuos apie maZziau ir dau-
giau tarSias priemones, bendradarbiaus.

£y

Uzduotis. Turite tris kelius, jei yra galimybé, Zais-

kite trise. Robotus leiskite kartu ir stebekite, kaip
Ozobotas suskaiCiuos penkias sankryzas, sustos

ir, atlikes uzduotj, mirksés raudona Sviesa. Jei E-
Ozobotas grjzta nerades penkiy sankryzy, pradé-

kite kelione iS naujo.

Zaidéjas, kurio robotas sustojo pirmas, pasako E
3-5 sausumos transporto priemones, antrasis —
vandens transporto, o treCiasis — oro transporto
priemones. Naudokités paveiksléliais, diskutuokite,
bendradarbiaukite, rungtyniaukite kelis kartus.

[ Vaikas, kurio robotas sustojo: ]

(pirmas | [antras | | wetias |

3-5 2-4
sausumos || vandens

transporto priemones




*

37. Kur gyveno ir kure Zinomi kompozitoriai?

* Pasakys jzymiy pasaulio kompozitoriy pavardes ir jy kilmés Salis.
* Pasakys valstybiy véliavas ir konturus.
* Porose zZais edukacinj Zzaidimg ,Kas a$ esu ir kur kdriau muzikg?*“

93

Zaidimo taisyklés. Vienas vaikas ima $ablong
su kompozitoriais, kitas — su Salimis. Pirmas Zzai-
déjas paleidzia Ozobotg ir stebi, prie kurio kirejo
nuvaziuoja robotas, kitas Zaidéjas pasako valsty-
bés pavadinimg, kurioje gyveno ir kdré Sis kom-
pozitorius. Robotas perduodamas kitam zaidéjui ir
kitame ruoSinyje iSrenka Salj. Porininkas turi pasa-
kyti, koks kompozitorius toje Salyje gyveno ir karé.
Jei atsakymas teisingas, skiriamas taskas. Laimi
tas, kas surenka daugiau tasky.
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3. Angly kalbos mokymosi
uzduotys




. Angly kalbos mokymosi uzduotys

38. Prielinksniai. Siuksliy rusiavimas

» Taisyklingai vartos prielinksnius: po, j, Salia, uz (angly kalba).

*  Programuos robotg taip, kad jis SiukSles surasSiuoty j tinkamus konteinerius (parinkus
tinkamg spalvinj koda, nuvezty Siuksle j tam skirtg konteiner;j).

» Pasigamins Siuk$liy rasiavimui skirtus konteinerius.

Uzduotis. Programuokite robotg taip, kad jis SiuksSliadézéje esancius plastikinius butelius
nuvezty j tinkamg konteinerj (POPIERIUS, STIKLAS, PLASTIKAS). Parinkite Ozobot robotui
tinkama kryptj, spalvinkite reikiamg kodg. Tegul teisingai pasirinktame ,konteineryje” robotas
uzbaigia savo darbg, o kituose linijos galuose — apsisuka.

Vaziuodamas | konteinerius Ozobot robotas susiduria su jvairiomis kliatimis, kurias turi
apvaziuoti. Pasakykite angliSkai, kur jis pasuka, pro kokj tiltg pravaziuoja, Salia kokio augalo
pakeiCia kryptj ir kur sustoja.

Reikés Siy koduy:

| kairg - N

Tiesiai - . | Elel
| desine - N B n

Pabaiga - N %
Sustoti 3 sek. - -

Apsisukti - |

Pastaba. Viska kuria vaikai.



39. Angly kalbos abécele (ABC)

* Bendraus angly kalba, teisingai pasakys abécéle.

*+ Gebés i§ pateikty raidziy pats sudéti Zodj ir perskaityti bei teisingai iStarti draugo
uzkoduotg zodj.

*  Programuos Ozobot robotg taip, kad jis judéty numatyta kryptimi ir gebés parinkti
tinkama spalvinj koda.

Uzduotis. Pagalvokite ir prisiminkite vieng trumpg angly kalbos Zodj. Draugams nesaky-
kite, kokj Zodj Zinote, jie turés jj atspéti ziirédami j jusy suprogramuotg robotg. Pasirinke
jums tinkamesnj Sablong (raidés iSdéstytos ir robotas vaziuoja ratu arba raidés iSdéstytos
eilémis ir robotas vaziuoja nuo raidés prie raidés), nupieskite kelig robotui ir programuokite,
kad jis eilés tvarka stabteléty trims sekundéms arba privaziuoty ir apsisukty prie kiekvienos
jusy Zodzio raidés. Draugas turés pasakyti, koks Zodis uzkoduotas.

{030103 Reikés $iy kody:
= | kaire -

Tiesiai -
| deSine -
Pabaiga -

Sustoti 3 sek. -

ApSisukti -




3. Angly kalbos mokymosi uzduotys

>
Z




g4o. Spalvos (Colors)

* Pasakys ir uzrasys spalvy pavadinimus (angly kalba).

* Jvardins Lietuvos véliavg sudarancias spalvas.

*+ Mastys ir planuos galvodamas uzduoties sprendimg, programuos Ozobot robotg
parinkdamas reikiamus spalvinius kodus, tikrins, ar teisingai suprogramavo.

Uzduotis. Pirmame ruoSinyje reikia aplankyti kuo daugiau spalvy per 30 sekundZiy.
Siame ruosinyje rasite nedideles rodykles, kuriomis vadovaudamiesi sukurkite komandas
robotui. Kiek spalvy spéjo jusy robotas aplankyti, kol sustojo? UzZraSykite aplankyty spalvy
pavadinimus angly kalba. Kiek spalvy robotas negalés niekada aplankyti? Kuriy? Kodél?
Papildoma uZduotis — antras ruos$inys. Programuokite robotg taip, kad jis privaziuoty eilés
tvarka prie Lietuvos véliavg sudaranciy spalvy. Robotas turéety persokti nuo virSutinés linijos
iki apatinés (linijos gale nepamirskite apsisukimo kodo) ir privaziuoti prie geltonos spalvos,
apsisukti ir pasukti link Zalios, vél apsisukti ir vaziuoti prie raudonos, galiausiai sustoti.

(910103 Reikés Siy koduy:
> 30 sek. laikmacio jjungimas -
Suolis tiesiai -
Suolis j desine -
Suolis j kaire -
Sustoti 3 sek. -

Laimejimas -

L1
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Apsisukti -




3. Angly kalbos mokymosi uzduotys
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g41. Skaiciai 1-10 (Numbers)

+ Pasakys ir uzrasys skaiciy 1-10 pavadinimus (angly kalba).
+ Paaiskins namy numeravimo tvarkg, paskirtj.

Uzduotis. Programuokite Ozobot robotg taip, kad

jis keliaudamas kartu su peliuku aplankyty kuo E 'E
daugiau namy. Kelig robotui nupieSkite patys. -
NepamirSkite ties kiekvienu namu jterpti kodo, F:_

kad robotas stabteléty, o jus tuo tarpu pasakykite h

namo numerj. Namus nuspalvinkite, jiems galima E
pakabinti numeriy korteles.

% ¥k JoEBct,
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. Angly kalbos mokymosi uzduotys

42. Vaisiai (Fruits)

* Pasakys ir uzra8ys vaisiy pavadinimus (angly kalba).

»  Atskirs vaisius ir darzoves.

* Sudarys paprascCiausius sakinius su pasirinktais vaisiy pavadinimais.

»  Suplanuos ir nubré$ kelig Ozobot robotui taip, kad jis privaziuoty prie vaisiy ir grjzty

j pradzia.
03 . . . . I L
Uzduotis. Paveiksle rasite pabirusius vaisius ir
(s} . o ) . N .
< darzoves, nupieskite robotui kelig, kad jis pri- E- E
% vaziuoty prie visy vaisiy ir grjzty prie krepsSelio. ﬁl:;_
% Darzoves aplenkite. EI'E_
o ParaS$ykite lietuviy ir angly kalbomis jy pavadini- E
mus, pasakykite, ar jis meégstate Siuos vaisius. E
Jvardinkite ir papasakokite, kokios tai darzovés.

W%



43. Darzovés (Vegetables)

« Pasakys ir uzradys darzoviy pavadinimus (angly kalba).
* Atpazins ir iSrinks 5 darzZoves.

Uzduotis. Programuokite Ozobot robotg taip, kad jis surinkty 5 nurodytas darZoves |
krepSelj (Ozobot robotas ties reikiama darZove sustoja 3 sekundéms).

t03 Reikés $io kodo:

Sustoti - --




. Angly kalbos mokymosi uzduotys

44. Laikrodis (A clock)

+ Teisingai jvardys laikg (angly kalba).

* Pasakys skaiciy pavadinimus.

* Programuos robotg taip, kad jis sustoty prie kiekvienos valandos ir vaikas jvardyty
laikg angly kalba.

O Uzduotis. Pirmas ruoSinys yra nebaigtas. Pabaikite jj

“1 sukurdami mechaninio laikrodZio i§vaizdg. Ties islin-

dusiais brUkSniais parasSykite, kokig valandg bruks-

nys atitinka. Ko triksta Siame pieSinyje? Papildykite

ji. Kiekvieno bruk3Snio gale suprogramuokite robotui .
apsisukima ir leiskite jj vazinéti linjja. Ar pastebite,  [0] 4[]
kad, kai robotas nemato nurodymo, kur jam sukti, jis —®

renkasi atsitiktine kryptj? O dabar pasakykite angly

kalba, | kurios valandos krypt] pasuko jasy robotu- E

kas? Pvz., “It's three o’clock”.

Papildoma uzduotis. Leisti robotui vaziuoti antruoju
ratu, stebéti, kaip keiCiasi roboto Sviesos, ir iSmokti
pasakyti angly kalba laikg ,be penkiolikos minuciy..."
ir ,penkiolika minuciy po..."







3. Angly kalbos mokymosi uzduotys

45. Savaités dienos (The days of the week)

+ Pasakys savaités dieny pavadinimus (angly kalba).
* Programuos robotg taip, kad jis sustoty prie kiekvienos savaités dienos ir jas jvardins
angliskai.

Uzduotis. Programuokite Ozobot robotg taip, kad jis i$ eilés aplankyty visas savaités
dienas (nuo pirmadienio iki sekmadienio). Prie kiekvienos savaités dienos Ozobot robotas
sustoja 3 sekundéms arba privaZiaves apsisuka. Vaikai patys pasako dienos pavadinimg
angliskai.

Reikés $iy koduy:

Sustoti-

| deSine -
Tiesiai -
| kaire -
Pabaiga -

Apsisukti -




46. Zodziai su galune -at

« Suras zodzius su galtne -at, taisyklingai juos istars.
*  Programuos robotg ir patikrins programos veikima.

Uzduotis. Panaudodami spalvinius Sauniyjy judesiy kodus, programuokite Ozobot robotg
taip, kad jis atlikty jasy pasirinktg judesj ties Zodziais, kurie turi galine -at, kitus zZodzius
pravaziuoty nestabtelédamas.

s Reikés Siy koduy:

Tornadas - B
Zigzagas - N N
Sukimasis - BB
Sokis atbulomis - B
Pabaiga - B




. Angly kalbos mokymosi uzduotys

47. Ménesiai ir mety laikai (Months and

Seasons)

+ Pasakys ir parasys ménesiy pavadinimus (angly kalba), juos teisingai priskirs ati-

tinkamam mety laikui, parasys ir pasakys ménesiy pavadinimus,

atitinkamais mety laikais.
* Ranka nupies$ tiesig linijg robotui.
*  Sukurs savo pasirinktus roboto veiksmus karybiskai.

kalbés apie orus

Uzduotis. Sablone nupieskite robotui kelig,
parasykite ménesiy pavadinimus ties atitin- E
kamais mety laikais, suprogramuokite roboto

veikimg savo nuozilra. Robotui vaZiuojant
kartokite ménesiy pavadinimus, pasakykite, EI
koks tg sezong blna oras.

LENGVAS =
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4. Uzduotys pazengusiesiems

Sioms uzduotims atlikti reikia kompiuterio su interneto rysiu ir Ozobot roboto. OzoBlockly
programavimo redaktorius veikia interneto narsykléje. Juo galima kurti programas Ozobot
robotams. Programa kuriama klijuojant komandas, kurios pateiktos blokeliais. Blokeliai
sugrupuoti j 5 lygius: nuo blokeliy vaikams, kurie dar nemoka skaityti, iki patyrusio progra-
muotojo lygio. Lygyje blokeliai dar skirstomi j grupes pagal paskirtj ir net pateikiami skir-
tingomis spalvomis, kad vaikams baty lengviau perprasti programavimo komandy paskirtj
ir lengviau rasti reikiamg komandg. ParaSyta programa belaidziu bddu yra nusiunCiama |
robotg ir dvigubai spusteléjus roboto jjungimo mygtukg ji yra vykdoma.

Programos persiuntimo j robotg bldas vadinamas ,Flashing®, tai yra spalvinis greitas
mirkséjimas. Prie nurodytos ekrano vietos priglaudus robotg, jo spalvy jutikliai uzfiksuoja
mirgéjimu siunCiamg programinj kodg ir jraso | roboto atmintine, iS kurios jg vykdo, ir robo-
tas atlieka tai, kas buvo suprogramuota.

Kompiuteriy ekranai yra skirtingy Sviesumy, todél, pries siunciant programéle, reikia suka-
libruoti roboto jutiklius (zr. Kalibravimas). Kalibravimui OzoBlockly redaktorius pateikia baltos
spalvos skritulj, prie kurio priglaudus robotg, Sviesos jutikliai nuskaito ekrano Sviesumg, kad
véliau teisingai suprasty programélés persiuntimo komandas.

Redaktorius tinka darbui ir su Ozobot Bit, ir su Ozobot Evo robotais. Yra roboto rusies
pasirinkimo mygtukas. Pavyzdziai ir iSSukiai, kuriuos rasite redaktoriuje, leidzia greitai
iSmokti dirbti su Sia priemone, o jei triksta informacijos, jg galima rasti ,Help“ (pagalbos) ir
,Glossary“ (komandy paskirties ir veikimo aprasymo) skiltyse.

Toliau Sioje knygoje rasite po vieng pavyzdj, kaip buty galima panaudoti Ozobot robotg
vaiky pazin€iai su pagrindinémis programavimo konstrukcijomis. Pratimy su virtualaus
roboto programavimu galima rasti internete. Jie vadinami OzoBlockly zaidimais (OzoBlockly
games).

Suprogramavus Ozobot ar kitg robotg ir jj testuojant susiduriama su aplinkos veiksniais
ir paties roboto konstrukcija. Realiomis sglygomis prietaisas gali veikti ne taip tiksliai, kaip
tikisi programuotojas.

Roboto ratukai mazi, jy sukimuisi turi jtakos trintis j pavirSiy, ratukai gali pradéti netolygiai
suktis, nes sandaroje yra dantraciai, kurie dévisi, galime ir patys nezymiai fiziSkai pakenkti
robotui — visos Sios aplinkybés turés jtakg roboto veikimui.



48. Susipazinkime, OzoBlockly!

* ISmoks dirbti su OzoBlockly programavimo redaktoriumi.

»  Pasirinks roboto rusj, programavimo lyg;.

*  Sukurtg programg persiys j robotg ir patikrins programos veikima, ras ir istaisys klai-
das, patobulins programg jtraukdamas roboto spalvas.

Uzduotis. Atidarykite interneto narSykle ir paieSkos sistemoje parasykite OzoBlockly,
pasirinkite Ozobot OzoBlockly tinklalapj. Kairéje puséje raskite tris roboto risies perjungimo
mygtukus: Bit, Evo ir MetaBot, jjunkite tg, kurios rGSies robotg turite (Bit ar Evo). Meta-
Bot pasirinkite, jei neturite roboto, bet turite iSmanuyjj telefona, sukurkite papildytos realybés
robota.

OO Blockly

MetaBot

Levels

Dabar pasirinkite antrg arba treCig lygj, atsidarykite Movement komandy skiltj ir suklijuo-
kite programg (kaip délione) atsitempdami reikiamus programy blokelius j darbo sritj, pvz.:

.—» move distance [ 3steps | speed [ veryfast |

w—> move [ backward | distance  3steps | speed [ veryfast |

& rotae

Pridékite daugiau komandy, panaudokite Sviesy komandas iS Light Effects skilties.

Dabar laikas programg persiysti j robotg. Jei pasirinkote Bit arba Evo roboto rasj, pirmiau-
sia busite pakviesti priglausti robotg prie balto rutulio ekrane ir sukalibruoti, tuomet galésite
priglausti robotg prie pazymétos srities ir mygtuku Load Bit (arba Load Evo) nusiysti pro-
gramg. Dukart spusteléje roboto jjungimo mygtukg paziGrékite, kaip veikia jisy programa.
Patobulinkite, vel siyskite ir iSbandykite.

Jei neturite roboto ir pasirinkote MetaBot, jums pateiks lentele su QR kodu, kurj nuske-
nave iSmaniuoju telefonu atidarysite nuorodg internete. Atlikite kelis jums siGlomus pasirin-
kimus ir telefone matysite papildytos realybés Ozobot robotg, palieskite jj ir jis atliks jlsy
suprogramuotg programele.

9

Jums reikés:

]
OzoBlockly programavimo redaktoriaus, roboto E E
rasies pasirinkimo mygtuky OzoBlockly redak-
toriuje, lygiy (Levels) pasirinkimo mygtuky ir
komandy blokeliy i$ skyreliy judéjimas (Move- E
ment) ir Sviesos (Light Effects).




4. Uzduotys pazengusiesiems

49. Pagrindinés programavimo konstrukcijos

Siame skyriuje bus apzvelgtos pagrindinés programavimo konstrukcijos ir ibandytas jy
veikimas.

49.1. Veiksmy seka

Veiksmy seka yra tam tikry instrukcijy, vykdomy viena po kitos, grupé. Kasdienéje veikloje
susiduriame su jvairiomis taisyklémis, nurodymais, pvz.: naudojimosi jvairiais jrenginiais,
baldy surinkimo instrukcijomis, patiekaly receptais ir pan. Taisyklés sudaromos ir matema-
tikos, fizikos, chemijos uzdaviniams spresti. Naudodamiesi jomis, nesunkiai iSsprendziame
vienokio ar kitokio tipo uzdavinius. Daznai tai vadinama algoritmu. Algoritmai gali bati patei-
kiami skirtingais badais. Zmonéms vykdyti skirti algoritmai uzraSomi Zodziais, vaizduojami
grafiSkai, uzraSomi sutartiniu kodu, robotams ir kompiuteriams vykdyti skirti algoritmai uzra-
Somi programavimo kalba. Galime sakyti, kad programavimas bendrgja prasme — tai tam
tikry veiksmy seka.

* Supras veiksmy sekos programavime sgvoka.
* Robotui suprantama kalba uzraSys paprasciausias judéjimo ir posukiy komandas.
*  Pratestuos programos veikima.

Uzduotis. Sukurkite veiksmy sekg robotui, kad jis apvaziuoty ant stalo padétg bet kokj
objektg ir sugrjzty j pradinj taska.

Papildoma uzduotis. Savo nuozilra j veiksmy sekg jterpkite Sviesy mirkséjimo komandas.

Jums reikeés: E- E
OzoBlockly  programavimo  redaktoriaus 'k
komandy i$ skyreliy judéjimas (Movement) ir -

Sviesos (Light Effects).

LENGVAS




49.2. Veiksmy kartojimas (ciklas)

* I8siaiSkins kartojimo komandos paskirtj, iSbandys kartojimo komandg duotai proble-
mai iSspresti.

+ Kartos judéjimo, postkiy komandas, Sviesos efektus ir suprogramuos veiksmy sekg
robotui.

*  Sukurtg programg persiys j robotg, pratestuos programos veikimg, patobulins uzduot;.

Uzduotis. Naudodami kartojimo komandg suprogramuokite, kad jasy robotas apvaziuoty
mazdaug 10 cm skersmens ratu. Kol dirba, tegul robotas Svie€ia raudonai, o pabaiges darbg
uzsidega Zalia Sviesa.

Papildoma uzduotis. Padidinkite arba sumazinkite ratg. ISmatuokite jusy suprogramuoto
apskritimo skersmen,;.

il

Jums reikeés:

OzoBlockly programavimo redaktoriaus
komandy i$ skyreliy kartojimas (Loops)

repeat times

do
judéjimas (Movement)

move distance: mm  speed: mm/s

rotate  angle: deg  speed: mm/s

ir Sviesos (Light effects). Kad programg baiges
robotas ilgiau Sviesty Zalia spalva, panau-
dokite laukti (wait) blokelj i$ laiko nustatymai
(Timing) skyriaus

07| settop light color

wait . B3 second(s)

Keiskite kartojimy kiekj, atstumg, greitj, pasisu-
kimo kampag, persiyskite j robotg ir tyrinékite,
kaip robotas elgiasi.




. Uzduotys pazengusiesiems

49.3. Salyginiai sakiniai

* Sugalvos uzdavinio sprendimo idéja, sukurs algoritmg ir jj uzrasSys programavimo
kalba.

* Ras programavimo blokelj ,if...“ ir jj pritaikys problemai iSspresti.

*  Sukurtg programéle persiys j robotg, patikrins, ar gerai veikia, ir jg patobulins.

Uzduotis. Jei robotg padeésite ant raudono pavirSiaus, jis pavaZziuos | priekj, pasuks j
kaire ir pavaziuos | priekj dar kartg, jei padésite ant bet kokios kitos spalvos pavirSiaus, jis
atliks tg patj, bet suks j deSine.

Papildoma uzduotis. Suprogramuokite, kad robotas atlikty dar vieng jusy sugalvotg vaZzia-
vima, jei jj padésite ant jusy pasirinktos spalvos pavirSiaus.

Jums reikeés:
trijy skirtingy spalvy spalvoto popieriaus lapy,
OzoBlockly programavimo redaktoriaus
komandy i$ skyreliy Logic, Movement ir
Loops.




49.4. Funkcijos

* Naudosis OzoBlockly redaktoriumi ir sukurs robotui programéle, persiys programéle
belaidZiu budu j robotg ir pratestuos jos veikima, jei reikia, patobulins.

*  Sukurs funkcijg (atskirg programéle) roboto ,Sokiui“ ir suprogramuos, kad robotas
susokty tg patj Sokj bent keturiose skirtingose vietose.

Uzduotis. Sukurkite funkcijg, kurioje suprogramuokite savo sugalvotg roboto judesiy
kombinacija, panaSig j $okj. Programoje panaudokite funkcijg taip, kad robotas pakartoty
judesius skirtingose vietose.

Jums reikeés:

ketvirtojo lygio OzoBlockly komandy grupés
Functions, jusy sugalvoty judesiy i Movement
komandy grupés ir Sviesos efekty i§ Light Effects
komandy. Naudokite blokelj,

pavadinikite savo sugal-
(¢) & © B votu vardu ir jame
sukurkite roboto jude-
sius — Sokj. Pradeékite
kurti  kitg, pagrindine
programg, atverte Functions blokeliy grupe ten
rasite naujos (jisy sukurtos) funkcijos blokelj,
naudokite jj savo programoje kelis kartus, kad
robotas Sokty ir keisty spalvas skirtingose vie-
tose.

Pagrindiné programa galéty atrodyti taip:

repeat times

-

police car lights

move  distance: 100 mm  speed: mm/s

rotate  angle: deg speed: mm/s
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50. Judéjimas linija

* Naudosis OzoBlockly redaktoriumi ir sukurs robotui programéle, persiys programéle
belaidZiu budu j robotg ir pratestuos jos veikima, jei reikia, darbg patobulins.

»  Suprogramuos robota, kad jis, judédamas linija, nuvaziuoty ten, kur padétas objek-
tas, ir jj parsive$ | pradinj taska.

* Naudos programavimo blokelius, skirtus judéjimui linija, roboto judesiui ir LED Svie-
soms programuoti.

+ Patobulins roboto konstrukcijg (,rankomis®), kuri padés pastumti objekta.

Uzduotis. Robotas turi vaziuoti linija link padéto objekto, ties juo apsisukti ir grjzti atgal.

Jums reikés komandy:
-om» setline-following speed to
repeat times

do [=] 5 [m]

e followline to next intersection or line end E

..i. pick direction:
@ rotae

i

= g




Pabaiga

Dar keli patarimai, kurie palengvins mokymasi.
Visada verta turéti spalviniy programavimo kody lentele.

Spaiviniai kodai

Greiciai
Y2 > » » »» c 4
Kryptys ir Saunds judesiai
) - K Y ) J
5 5 e 5 AN © “MnE
Laikmaciai Pabaiga
I © ® ¥ Q.
Skaiciuokliai

ljungti spalvos pasikeitimo o e
Jiungti sankryzy skaiciuoklj liungti pasisukimy skaiciuoklj skaiciuoklj Jiungti tasky skaiciuoklj +1 taskas -1 tagkas

Ruosinj Ozobot robotui su jau nubraizytu keliu nesunku sukurti naudojantis bet kuria
skaiCiuokles programa. Stulpeliy plotj padarykite tokio pat dydzio kaip eilutés aukstis ir jau
turésite languotg popieriaus lapg. | A4 dydzio gulsCig popieriaus lapg su 0,6 cm parastémis
i$ visy pusiy telpa 51 (nuo A iki AY) stulpelis ir 35 eilutés. Naudokite langeliy spalvinimo

jrankj Q. ir kurkite savo Sablonus. Liks juos tik atspausdinti, papildyti spalviniais kodais,
uzra$ais, pieSiniais ir mégautis darbu su Ozobot robotu.
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Olios Saménienés, Vilmos Krasauskaités ir Erikos Kvaselytés metodinés
priemonés 50 idéjy mokymuisi su Ozobot robotu, skirtos pradiniuy klasiy
mokiniams ir mokytojams

RECENZIJA
2022-12-01
Vilnius

Olios Saménienés, Vilmos Krasauskaités ir Erikos Kvaselytés parengta metodiné priemoné
50 idéjy mokymuisi su Ozobot robotu, skirta pradiniy klasiy mokiniams ir mokytojams, yra
inovatyvi ir savalaiké, parodanti, kaip galima ugdymo procese pradinése klasése integruoti
skaitmeninés kompetencijos, paremtos programavimo pradziamoksliu, ugdyma. Svarbu paminéti,
kad visos 50 veikly, kurios rekomenduojamos, yra iSbandytos praktiskai ir tiesiogiai susietos su
pradinio ugdymo turiniu (pagal atnaujintg Bendraja programa, 2022). Be to, parodoma, kad Ozobot
robotai gali biiti taikomi visy dalyky pamokose (lietuviy kalbos, matematikos, pasaulio pazinimo,
angly kalbos, muzikos, etikos, dailés ir kt.). Leidinyje suprantamai ir aiSkiai pristatomi patys
robotai, apraSytos jy funkcijos, programavimo ir priezitiros galimybeés. Ypac¢ svarbiis yra veiklos
lapai, kurie jau sukurti leidinio autoriy. Siuos vaizdingus lapus kiti mokytojai galés tik atspausdinti
ir taikyti ugdymo procese mokytis programuoti kartu su mokiniais. Sis leidinys yra tinkamy
instrumenty, pritaikyty ugdymo turinio mokymuisi, kuriy daznai stokoja ugdytojai, pavyzdys.

ISvada: Olios Saménienés, Vilmos Krasauskaités ir Erikos Kvaselytés parengta metodiné
priemoné 50 idéjy mokymuisi su Ozobot robotu yra tinkama pradiniy klasiy mokiniy ugdymui,
atitinkanti Lietuvos atnaujinto ugdymo turinio krypti, parodanti integruoty skirtingo dalykinio

turinio ir kompetencijy ugdymo vienove (pagal pradiniy klasiy mokiniy amziaus grupe). Jos atvira
prieiga VDU Svietimo akademijos sistemos duomeny bazése bus puiki priemoné tiek studentams,

tiek pedagogams ir pradiniy klasiy mokiniams.

prof. dr. Daiva Jakavonyté-Staskuviené

- ,/
doc. dr. Jolita Kudinoviené Z M
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