PAMOKA

Mokymasis ir jgudziai

PrieZasties ir poveikio santykio suvokimas.
Interaktyviy technologijy pritaikymas.
Kalbéjimo ir klausymo jgidziy tobulinimas.
Bendradarbiavimas.

Jzanga

Supazindinkite vaikus su ,Oti-Bot" ir iSbandykite galimas funkcijas.

Vertimas is angly kalbos

Istorijos su ,,0Oti-Bot”

Sios veiklos metu galésite panaudoti QR kodus ir
taip supazindinti vaikus su ,Oti“ bei padéti suvokti

priezasties ir poveikio santykj.

‘ Priemonés

,Oti-Bot".
,Oti-Bot“ QR kodai.

Kalbos burbuly $ablonai (atspausdinti arba
pateikiami baltojoje lentoje).

Perziarekite QR kodus, kurie pateikiami kartu su ,,Oti“. PaaiSkinkite vaikams, kad , Oti* atitinkamai

sureaguos, kai jam parodysite skirtingus QR kodus.

Paklauskite vaiky, ar jiems kada nors anksciau teko pasinaudoti QR kodais. Jei taip, aptarkite, kur vaikai

juos mate ir kam naudojo.

Paanalizuokite kiekvieng QR kodo kortele ir kartu pabandykite atspéti, kaip ,Oti“ sureaguos j kiekvieng i$ jy.

‘ Veiklos

Grupése vaikai gali tyrinéti ir iSbandyti ,Ofti"
reakcijg | kiekvieng QR kodo kortele. Ar ,Oti*
sureagavo taip, kaip vaikai tikéjosi?

Paprasykite vaiky, kad jie nurodyty, kuris QR
kodas yra jy mégstamiausias ir kodel.

Paruoskite kalbos burbulus, kad vaikai galéty jais
pasinaudoti. Parodykite vieng i$ QR kody korteliy
,Oti“ kamerai ir papraSykite, kad vaikai poromis
sukurty savo kalbos burbulg, kuriame nurodyty,
ka, jy manymu, ,Oti“ galvoja, jaucia ir sako. Dar
kartg pasinaudokite QR kodu ir paprasykite
vaiky pasidalinti savo idéjomis.

Remdamiesi savo idéjomis vaikai gali sukurti
,Oti“ istorijg ir panaudoti QR kodus, kad istorijos
bty dar jdomesneés. Garsiai skaitydami savo
istorijas jie gali panaudoti QR kody korteles ir
pademonstruoti, kaip ,Oti“ jauciasi skirtingais
istorijos momentais.

Skirkite laiko, kad vaikai galéty vieni su

kitais pasidalinti savo animuotais

pasakojimais.

‘ Aptarimas

Skirkite pakankamai laiko su vaikais aptarti, kg jie
suzinojo apie ,Oti-Bot" ir QR kodus:

Ar esate naudoje QR kodus anksciau?

Kada tokiy QR kody naudojimas gali
bati naudingas?



Vertimas is angly kalbos

Didysis ,,Oti-Bot" pabégimas

Sios veiklos déka patobulinsite vaiky valdymo ir

programavimo jgadzius, kuriy jiems prireiks
PAMOKA siekiant suplanuoti didjjj ,,Oti-Bot" pabégima!

T
Mokymasis ir jgudziai Griemonés
e Valdymo ir programavimo jgudziy ugdymas. e ,Oti-Bot"ir programéle.
e  Paprasty programy kdrimas ir derinimas. e Medziagos, kurias baty galima
e Interaktyviy technologijy pritaikymas. panaudoti tuneliy konstravimui, pvz.,

e Kritinio mastymo ugdymas, siekiant kartonas, dezés, popierius ir kt.

iSspresti iSkilusias problemas.
e Bendradarbiavimas.

Jzanga

e  Pristatykite ,Oti-Bot" ir ,,Oti-Bot" programéle.

e [Sbandykite jvairias funkcijas ir patikrinkite, kaip ,Oti-Bot“ juda ratuky (vikSry) pagalba.

e Pasinaudokite ,Oti-Bot“ programéle ir iSbandykite jvairius badus, kaip uzprogramuoti ,Oti“ judesius,
naudojant rankinio valdymo rodykles arba pritaikant blokinj programavima.

e  Padiskutuokite su vaikais, ar jiems kada nors teko naudoti kitus robotus ar prietaisus,
kuriuos jie galéjo programuoti patys? Aptarkite panaSumus ir skirtumus.

Veiklos

e Sukurkite ,Oti-Bot” labirintg su jvairias tuneliais
ir skirtingais marsSrutais. Taip pat galite
panaudoti simbolius arba kontrolinius punktus,
kuriuos ,Oti“ atpazinty.

e Pastatykite ,Oti-Bot" bet kurioje vietoje labirinte
ir paprasykite vaiky padéti ,Oti“ rasti kelig i$ jo!

e Atsizvelgiant j ankstesnes vaiky
programavimo patirtis, galite pasirinkti vieng
(arba abu) i$ Siy programavimo bady:

0 vaikai gali pasinaudoti rankinio valdymo
rodyklémis ir padéti ,Oti“ iSeiti i$

labirinto; arba
0 jie gali iSmatuoti atstumus ir suplanuoti ‘Aptarimas

pabégimo kelig, o tada numatyti marsrutg
blokinio programavimo pagalba.

e  Stebekite tiesioginj ,Oti* kameros vaizda, kai jis Skirkite laiko aptarti Sig veiklg ir vaiky mokymosi patirtj.
keliauja sukurtu labirintu. Ar vaiky planas * Arvaikams pavyko padéti ,Oti-Bot* pabegti i$
pavyko? Jei ne, ar jie gali iStaisyti savo labirinto?
programavimo klaidas? e Jei taip, kg vaikai padaré

e Paprasykite vaiky pakomentuoti ,Oti-Bot* teisingai? Ar kazkg darytumete
kelione ir taip ugdykite kalbeéjimo bei kitaip?
klausymo jgidzius. Kg ,Oti gali sutikti ir e Jeine, kas nutiko ir kg kitg kartg buty
pamatyti savo didZiojo pabégimo i$ labirinto galima daryti kitaip?

metu?



PAMOKA
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Mokymasis ir jgudziai

e Jausmy ir emocijy supratimo ugdymas.

e Technologijy pritaikymas tarpdalykiniam
mokymuisi.

e Interaktyviy technologijy pritaikymo badai.

Jzanga

Vertimas is angly kalbos

Jausmai ir emocijos su
,,Oti-Bot*

Su ,,Oti-Bot* pagalba padékite vaikams tyrinéti savo
jausmus ir emocijas bei jas suprasti.

‘ Priemonés

e ,Ofti-Bot" ir programélé.

e Oti-Bot" QR kodai.

e Knyga, kurioje apraSomos emocijos
ar jausmai.

e VeidrodZziai (pasirinktinai).

e  Pristatykite ,Oti-Bot", jei vaikams anksciau neteko susidurti su Sia mokymosi priemone.

e Naudodami programéle ir QR kodus, aptarkite skirtingas emocijas, kurias gali parodyti ,Oti“.

e  Aptarkite, kokias emocijas galima uzprogramuoti ir kaip jas perteikia ,Oti-Bot".

e  Padiskutuokite apie skirtingas spalvas, garsus ir iSraiSkas.

e  Aptarkite, kaip atitinkamas emocijas parodo Zmoneés ir kuo tokios iSraiSkos sutampa ar skiriasi nuo ,Oti*
iSraiSky. Galite panaudoti veidrodzius, kad vaikai matyty, kaip jy veido iSraiSkos skiriasi nuo ,Oti“.

‘ Veiklos

1 veikla

e Parodykite vaikams paveikslélj, kuris sukelty
atitinkamg jausmag ar emocija, pvz.,
pasivazingjimas linksmaisiais kalneliais ar
poilsis papladimyje. Pasinaudokite
programuojamomis emocijomis, kad
pademonstruotuméte, kaip Sioje situacijoje
jauciasi ,Oti“. Paklauskite vaiky: kaip ,Oti*
jauciasi? Kaip manote, kodél jis taip jauciasi?

o Paskatinkite vaikus kalbéti apie tai, kaip jie
jaustysi tokioje situacijoje. Ar jy jausmai ir
emocijos bty tokie patys kaip ir ,Oti“?

e  Aptarkite tai, kad toje pacioje situacijoje visi gali
jausti skirtingas emocijas.

2 veikla

e Parodykite vaikams knyga, kurioje aprasomi
jvairQs personazai ir jy emocijos. Skaitydami
knyga, paprasykite vaiky pasinaudoti ,Oti“, kad
jis parodyty skirtingas veikéjy emocijas. Vaikai
gali pasinaudoti QR kodais arba ,Oti-Bot"
programéle.

‘ Aptarimas

o Dar kartg perzidrékite visas emocijas, kurias gali
pademonstruoti ,Oti-Bot“. Aptarkite skirtingas
emocijas atspindincias spalvas ir paprasykite
vaiky pagalvoti, ar atitinkamoms emocijoms jie
priskirty tas pacias spalvas. Jei ne, kokias
spalvas naudoty jie ir kodél?

o Pasiteiraukite vaiky, ar liko dar kokiy nors
emocijy, kuriy neaptaréte. Jei taip, paprasykite
vaiky pasirinkti spalvg ir sukurti atitinkamag
,Oti-Bot" iSraiska.
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Mokymasis ir jgtdziai

e  Supratimo apie figry savybes ugdymas.

e Rasiklio mechanizmo naudojimas.

e  Programy kdrimas, raSymas ir programavimo
klaidy taisymas.

e  Sekos ir pasikartojimy pritaikymas.

e Loginio samprotavimo ir kritinio mgstymo jgidziy
tobulinimas.

Jzanga

Vertimas is angly kalbos
Figuros su ,,Oti-Bot*

Pasinaudokite Sia veikla ir j matematikos pamokas
jtraukite duomeny apdorojima bei programavima,
kad padetuméte mokiniams geriau suprasti

figlras.
Griemonés

e ,Oti-Bot" ir programélé.
e RaSiklis (rasiklio laikikliui).

e Pristatykite ,Oti-Bot" raSiklio mechanizmg ir parodykite vaikams, kaip ,Oti-Bot“ programéléje veikia blokinis
programavimas. Patikrinkite raSiklio judéjimo aukstyn ir zemyn funkcijas.

e Paprasykite vaiky pagalvoti, kaip mokymosi procese bty galima pritaikyti ,Oti“ linijinj pieSima.

e Paaiskinkite, kad Sig funkcijg panaudosite mokymuisi apie figlras.

e Pasinaudokite viena i$ anksto jkelty programy, kad pademonstruotuméte, kaip ,Oti* gali nupiesti skirtingas

figuras. Aptarkite kiekvieng algoritmo dalj.

Veiklos

1

Paprasykite vaiky pasirinkti ir nupiesti figirg naudojant ,Oti“.

Pradékite nuo figiros nupieSimo ranka, tada uzraSykite
algoritmo karimo zingsnius. Vaikai turety pritaikyti savo
Zinias apie krastiniy ilgius ir kampus.

Kai vaikai yra pasiruose, pasinaudokite programéle, kad
uzprogramuotuméte ,Oti-Bot" ir jsitikintumeéte, ar visi vaiky
numatyti algoritmo veiksmai buvo teisingi. Jei figira
nupieSiama netinkamai, paskatinkite vaikus iSsiaiskinti,
kurig algoritmo dalj reikéty perziaréti ir kokias
programavimo klaidas reikia iStaisyti, kad jie gauty norimg
rezultata.

Kai bUsite pasiruoSe, pasinaudokite pakartojimo funkcija, kad
galétumeéte supaprastinti programa (pavyzdziui, pieSiant
kvadratg).

Taip pat galite Siek tiek pasunkinti uzduotis, taciau jas turite
pritaikyti pagal su vaikais jau aptartas matematines temas.
Zemiau pateikiame kelis uzduogiy pavyzdzius:

e Argalite nupiesti simetriskg figurg?

e Ar galite sukurti figlra, kurios plotas atitikty nurodytg?
Pvz., suprogramuokite ,Oti“ taip, kad jis nupiesty
kvadratg, kurio plotas yra 16 cm??

e Argalite nupiesti staCiakampe figirg?

e  Ar galite uZzprogramuoti ,Oti-Bot" taip, kad jis
sukurty simetriSkg rastg?

Aptarimas

Papildykite Sig veiklg, skirdami vaikams programavimo
klaidy taisymo uzduotj. Parodykite vaikams kvadrato (ar
kitos figuros) pieSimo programavimo algoritma, taciau
prie$ tai jsitikinkite, kad jame bty bent viena klaida.
Paprasykite vaiky surasti klaidg ir pateikti savo
pasidlymus dél jos iStaisymo. ISbandykite vaiky
pasidlytus klaidy taisymo variantus su ,Oti-Bot".
Sitlomi klausimai veiklos aptarimui:
e Ko iSmokote Siandien?
. Kokie yra 3 svarbiausi programavimo ir klaidy
taisymo patarimai?



Vertimas is angly kalbos
== ] Aplink pasaulj su
,Oti-Bot*
PAMOKA

— Pasinaudokite ,Oti-Bot", kad supazintuméte vaikus
su skirtingomis pasaulio Salimis.

Mokymasis ir jgudziai ‘ Priemonés
e Programy karimas, radymas ir programavimo »Oti-Bot* ir programele.
klaidy taisymas. e Didelis pasaulio zemélapis, kurj baty galima
e  Programavimo ir duomeny padeti ant grindy, pvz., ,Bee-Bot" pasaulio
apdorojimo pritaikymas. zemelapio kilimélis.
e  Supratimo apie pasaulio Salis ugdymas. e )vairiy Saliy véliavy kortelés.

e Loginio samprotavimo ir kritinio mgstymo
jgtidziy tobulinimas.

Jzanga

e  Kartu su vaikais prisiminkite ankstesnes veiklas su ,Oti-Bot", jskaitant ir blokinj programavima.

e  Sukurkite programavimo su ,Oti-Bot“ atmintine, nurodydami svarbiausius punktus.

e Paaiskinkite vaikams, kad kartu su ,Oti-Bot* keliausite po pasaul;j ir aplankysite skirtingas vietas.
Pristatykite pasaulio Zemélapj, atidZiai apzidrékite Salis, kurias identifikavote pagal véliavy korteles. Atsirinkite
Salis, kurioms skirsite daugiau démesio, pavyzdziui, Salis viename zemyne.

‘ Veiklos

e Vaikai turi pasirinkti 3 (ar daugiau, jei
pageidaujate) véliavy korteles ir iSdéstyti jas
atitinkama tvarka. Vaiky uzduotis yra padéti
suprogramuoti ,Oti“ kelione taip, kad jis paeiliui
aplankyty kiekvieng i$ Saliy.

e Paskatinkite vaikus Zemélapyje iSmatuoti atstumus
tarp Saliy ir sukurti algoritmag, kurj bty galima
iSbandyti. Vaikams uzrasius algoritma, leiskite
jiems jj iSbandyti su ,Oti-Bot“. Jei kyla problemuy,
vaikai turi bendradarbiauti ir iStaisyti savo
programavimo klaidas.

¢ Galite pasunkinti uzduotis, jtraukdami papildomy .
reikalavimy. PavyzdZiui: Aptarimas

0 Arjie gali uzprogramuoti ,,Oti“ taip, kad T
kertant Salies sieng jo pilvuko spalva
pasikeisty j Salies véliavg atitinkancias
spalvas?

0 Arjie gali uzprogramuoti ,,Oti“ taip, kad jis . o
pasisveikinty atitinkamos Salies kalba? patglkete VISI-kaI’tU. N o

0 Arjie gali uzblokuoti tam tikrus kelionés * Arvis dar sutinkate su Siais patarimais?
marsrutus, pavyzdziui, kad ,Oti“ galéty o Arka nors pakeistumete ir pridétumete,
keliauti tik jara? remdamiesi tuo, kg suzinojote Siandien?

e  Aptarkite geriausius programavimo
patarimus, kuriuos pamokos pradzioje

0 Arjie galéty suzinoti jdomiy fakty apie
kiekvieng Salj ir tais faktais pasidalinti su
L,Oti*?
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