
Vertimas iš anglų kalbos 

Istorijos su „Oti-Bot” 
Šios veiklos metu galėsite panaudoti QR kodus ir 
taip supažindinti vaikus su „Oti“ bei padėti suvokti 

priežasties ir poveikio santykį. 
 
 
 

 

• Priežasties ir poveikio santykio suvokimas. 
• Interaktyvių technologijų pritaikymas. 
• Kalbėjimo ir klausymo įgūdžių tobulinimas. 
• Bendradarbiavimas. 

 

• „Oti-Bot“. 
• „Oti-Bot“ QR kodai. 
• Kalbos burbulų šablonai (atspausdinti arba 

pateikiami baltojoje lentoje). 

 
 
 
 
 
 

• Supažindinkite vaikus su „Oti-Bot“ ir išbandykite galimas funkcijas. 
• Peržiūrėkite QR kodus, kurie pateikiami kartu su „Oti“. Paaiškinkite vaikams, kad „Oti“ atitinkamai 

sureaguos, kai jam parodysite skirtingus QR kodus. 
• Paklauskite vaikų, ar jiems kada nors anksčiau teko pasinaudoti QR kodais. Jei taip, aptarkite, kur vaikai 

juos matė ir kam naudojo. 
• Paanalizuokite kiekvieną QR kodo kortelę ir kartu pabandykite atspėti, kaip „Oti“ sureaguos į kiekvieną iš jų. 

 
 
 

 

• Grupėse vaikai gali tyrinėti ir išbandyti „Oti“ 
reakciją į kiekvieną QR kodo kortelę. Ar „Oti“ 
sureagavo taip, kaip vaikai tikėjosi? 

• Paprašykite vaikų, kad jie nurodytų, kuris QR 
kodas yra jų mėgstamiausias ir kodėl. 

 
• Paruoškite kalbos burbulus, kad vaikai galėtų jais 

pasinaudoti. Parodykite vieną iš QR kodų kortelių 
„Oti“ kamerai ir paprašykite, kad vaikai poromis 
sukurtų savo kalbos burbulą, kuriame nurodytų, 
ką, jų manymu, „Oti“ galvoja, jaučia ir sako. Dar 
kartą pasinaudokite QR kodu ir paprašykite 
vaikų pasidalinti savo idėjomis. 

 
• Remdamiesi savo idėjomis vaikai gali sukurti 

„Oti“ istoriją ir panaudoti QR kodus, kad istorijos 
būtų dar įdomesnės. Garsiai skaitydami savo 
istorijas jie gali panaudoti QR kodų korteles ir 
pademonstruoti, kaip „Oti“ jaučiasi skirtingais 
istorijos momentais. 

• Skirkite laiko, kad vaikai galėtų vieni su 
kitais pasidalinti savo animuotais 
pasakojimais. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Skirkite pakankamai laiko su vaikais aptarti, ką jie 
sužinojo apie „Oti-Bot“ ir QR kodus: 

• Ar esate naudoję QR kodus anksčiau? 
• Kada tokių QR kodų naudojimas gali 

būti naudingas? 
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Vertimas iš anglų kalbos 

Didysis „Oti-Bot“ pabėgimas 
Šios veiklos dėka patobulinsite vaikų valdymo ir 

programavimo įgūdžius, kurių jiems prireiks 
siekiant suplanuoti didįjį „Oti-Bot“ pabėgimą! 

 
 
 

 

• Valdymo ir programavimo įgūdžių ugdymas. 
• Paprastų programų kūrimas ir derinimas. 
• Interaktyvių technologijų pritaikymas. 
• Kritinio mąstymo ugdymas, siekiant 

išspręsti iškilusias problemas. 
• Bendradarbiavimas. 

 

• „Oti-Bot“ ir programėlė. 
• Medžiagos, kurias būtų galima 

panaudoti tunelių konstravimui, pvz., 
kartonas, dėžės, popierius ir kt. 

 
 
 
 

• Pristatykite „Oti-Bot“ ir „Oti-Bot“ programėlę. 
• Išbandykite įvairias funkcijas ir patikrinkite, kaip „Oti-Bot“ juda ratukų (vikšrų) pagalba. 
• Pasinaudokite „Oti-Bot“ programėle ir išbandykite įvairius būdus, kaip užprogramuoti „Oti“ judesius, 

naudojant rankinio valdymo rodykles arba pritaikant blokinį programavimą. 
• Padiskutuokite su vaikais, ar jiems kada nors teko naudoti kitus robotus ar prietaisus, 

kuriuos jie galėjo programuoti patys? Aptarkite panašumus ir skirtumus. 
 

 
 

 

• Sukurkite „Oti-Bot“ labirintą su įvairias tuneliais 
ir skirtingais maršrutais. Taip pat galite 
panaudoti simbolius arba kontrolinius punktus, 
kuriuos „Oti“ atpažintų. 

• Pastatykite „Oti-Bot“ bet kurioje vietoje labirinte 
ir paprašykite vaikų padėti „Oti“ rasti kelią iš jo! 

 
• Atsižvelgiant į ankstesnes vaikų 

programavimo patirtis, galite pasirinkti vieną 
(arba abu) iš šių programavimo būdų: 

o vaikai gali pasinaudoti rankinio valdymo 
rodyklėmis ir padėti „Oti“ išeiti iš 
labirinto; arba 

o jie gali išmatuoti atstumus ir suplanuoti 
pabėgimo kelią, o tada numatyti maršrutą 
blokinio programavimo pagalba. 

• Stebėkite tiesioginį „Oti“ kameros vaizdą, kai jis 
keliauja sukurtu labirintu. Ar vaikų planas 
pavyko? Jei ne, ar jie gali ištaisyti savo 
programavimo klaidas? 

• Paprašykite vaikų pakomentuoti „Oti-Bot“ 
kelionę ir taip ugdykite kalbėjimo bei 
klausymo įgūdžius. Ką „Oti“ gali sutikti ir 
pamatyti savo didžiojo pabėgimo iš labirinto 
metu? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Skirkite laiko aptarti šią veiklą ir vaikų mokymosi patirtį. 
• Ar vaikams pavyko padėti „Oti-Bot“ pabėgti iš 

labirinto? 
• Jei taip, ką vaikai padarė 

teisingai? Ar kažką darytumėte 
kitaip? 

• Jei ne, kas nutiko ir ką kitą kartą būtų 
galima daryti kitaip? 
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Vertimas iš anglų kalbos 

Jausmai ir emocijos su 
„Oti-Bot“ 

Su „Oti-Bot“ pagalba padėkite vaikams tyrinėti savo 
jausmus ir emocijas bei jas suprasti. 

 
 
 
 

• Jausmų ir emocijų supratimo ugdymas. 
• Technologijų pritaikymas tarpdalykiniam 

mokymuisi. 
• Interaktyvių technologijų pritaikymo būdai. 

 
 

• „Oti-Bot“ ir programėlė. 
• „Oti-Bot“ QR kodai. 
• Knyga, kurioje aprašomos emocijos 

ar jausmai. 
• Veidrodžiai (pasirinktinai). 

 
 
 
 
 

• Pristatykite „Oti-Bot“, jei vaikams anksčiau neteko susidurti su šia mokymosi priemone. 
• Naudodami programėlę ir QR kodus, aptarkite skirtingas emocijas, kurias gali parodyti „Oti“. 
• Aptarkite, kokias emocijas galima užprogramuoti ir kaip jas perteikia „Oti-Bot“. 
• Padiskutuokite apie skirtingas spalvas, garsus ir išraiškas. 
• Aptarkite, kaip atitinkamas emocijas parodo žmonės ir kuo tokios išraiškos sutampa ar skiriasi nuo „Oti“ 

išraiškų. Galite panaudoti veidrodžius, kad vaikai matytų, kaip jų veido išraiškos skiriasi nuo „Oti“. 
 

 
 
 

 
1 veikla 
• Parodykite vaikams paveikslėlį, kuris sukeltų 

atitinkamą jausmą ar emociją, pvz., 
pasivažinėjimas linksmaisiais kalneliais ar 
poilsis paplūdimyje. Pasinaudokite 
programuojamomis emocijomis, kad 
pademonstruotumėte, kaip šioje situacijoje 
jaučiasi „Oti“. Paklauskite vaikų: kaip „Oti“ 
jaučiasi? Kaip manote, kodėl jis taip jaučiasi?  

• Paskatinkite vaikus kalbėti apie tai, kaip jie 
jaustųsi tokioje situacijoje. Ar jų jausmai ir 
emocijos būtų tokie patys kaip ir „Oti“? 

• Aptarkite tai, kad toje pačioje situacijoje visi gali 
jausti skirtingas emocijas. 
 

 
2 veikla 
• Parodykite vaikams knygą, kurioje aprašomi 

įvairūs personažai ir jų emocijos. Skaitydami 
knygą, paprašykite vaikų pasinaudoti „Oti“, kad 
jis parodytų skirtingas veikėjų emocijas. Vaikai 
gali pasinaudoti QR kodais arba „Oti-Bot“ 
programėle. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
• Dar kartą peržiūrėkite visas emocijas, kurias gali 

pademonstruoti „Oti-Bot“. Aptarkite skirtingas 
emocijas atspindinčias spalvas ir paprašykite 
vaikų pagalvoti, ar atitinkamoms emocijoms jie 
priskirtų tas pačias spalvas. Jei ne, kokias 
spalvas naudotų jie ir kodėl? 

 
• Pasiteiraukite vaikų, ar liko dar kokių nors 

emocijų, kurių neaptarėte. Jei taip, paprašykite 
vaikų pasirinkti spalvą ir sukurti atitinkamą 
„Oti-Bot“ išraišką.  
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Vertimas iš anglų kalbos 

Figūros su „Oti-Bot“ 
Pasinaudokite šia veikla ir į matematikos pamokas 
įtraukite duomenų apdorojimą bei programavimą, 

kad padėtumėte mokiniams geriau suprasti 
figūras. 

 
 

 
• Supratimo apie figūrų savybes ugdymas. 
• Rašiklio mechanizmo naudojimas. 
• Programų kūrimas, rašymas ir programavimo 

klaidų taisymas. 
• Sekos ir pasikartojimų pritaikymas. 
• Loginio samprotavimo ir kritinio mąstymo įgūdžių 

tobulinimas. 

• „Oti-Bot“ ir programėlė.  
• Rašiklis (rašiklio laikikliui). 

 
 
 
 

• Pristatykite „Oti-Bot“ rašiklio mechanizmą ir parodykite vaikams, kaip „Oti-Bot“ programėlėje veikia blokinis 
programavimas. Patikrinkite rašiklio judėjimo aukštyn ir žemyn funkcijas. 

• Paprašykite vaikų pagalvoti, kaip mokymosi procese būtų galima pritaikyti „Oti“ linijinį piešimą. 
• Paaiškinkite, kad šią funkciją panaudosite mokymuisi apie figūras. 
• Pasinaudokite viena iš anksto įkeltų programų, kad pademonstruotumėte, kaip „Oti“ gali nupiešti skirtingas 

figūras. Aptarkite kiekvieną algoritmo dalį. 
 

 
 
 
 

Paprašykite vaikų pasirinkti ir nupiešti figūrą naudojant „Oti“. 
Pradėkite nuo figūros nupiešimo ranka, tada užrašykite 
algoritmo kūrimo žingsnius. Vaikai turėtų pritaikyti savo 
žinias apie kraštinių ilgius ir kampus. 
Kai vaikai yra pasiruošę, pasinaudokite programėle, kad 
užprogramuotumėte „Oti-Bot“ ir įsitikintumėte, ar visi vaikų 
numatyti algoritmo veiksmai buvo teisingi. Jei figūra 
nupiešiama netinkamai, paskatinkite vaikus išsiaiškinti, 
kurią algoritmo dalį reikėtų peržiūrėti ir kokias 
programavimo klaidas reikia ištaisyti, kad jie gautų norimą 
rezultatą. 
Kai būsite pasiruošę, pasinaudokite pakartojimo funkcija, kad 
galėtumėte supaprastinti programą (pavyzdžiui, piešiant 
kvadratą). 

 
Taip pat galite šiek tiek pasunkinti užduotis, tačiau jas turite 
pritaikyti pagal su vaikais jau aptartas matematines temas. 
Žemiau pateikiame kelis užduočių pavyzdžius: 
• Ar galite nupiešti simetrišką figūrą? 
• Ar galite sukurti figūrą, kurios plotas atitiktų nurodytą? 

Pvz., suprogramuokite „Oti“ taip, kad jis nupieštų 
kvadratą, kurio plotas yra  16 cm2? 

• Ar galite nupiešti stačiakampę figūrą? 

• Ar galite užprogramuoti „Oti-Bot“ taip, kad jis 
sukurtų simetrišką raštą? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Papildykite šią veiklą, skirdami vaikams programavimo 
klaidų taisymo užduotį. Parodykite vaikams kvadrato (ar 
kitos figūros) piešimo programavimo algoritmą, tačiau 
prieš tai įsitikinkite, kad jame būtų bent viena klaida. 
Paprašykite vaikų surasti klaidą ir pateikti savo 
pasiūlymus dėl jos ištaisymo. Išbandykite vaikų 
pasiūlytus klaidų taisymo variantus su „Oti-Bot“. 
Siūlomi klausimai veiklos aptarimui: 
• Ko išmokote šiandien? 
• Kokie yra 3 svarbiausi programavimo ir klaidų 

taisymo patarimai? 
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Aplink pasaulį su 
„Oti-Bot“ 

Pasinaudokite „Oti-Bot“, kad supažintumėte vaikus 
su skirtingomis pasaulio šalimis. 

 
 

 
• Programų kūrimas, rašymas ir programavimo 

klaidų taisymas. 
• Programavimo ir duomenų 

apdorojimo pritaikymas. 
• Supratimo apie pasaulio šalis ugdymas. 
• Loginio samprotavimo ir kritinio mąstymo 

įgūdžių tobulinimas. 
 

• 

„Oti-Bot“ ir programėlė. 
• Didelis pasaulio žemėlapis, kurį būtų galima 

padėti ant grindų, pvz., „Bee-Bot“ pasaulio 
žemėlapio kilimėlis. 

• Įvairių šalių vėliavų kortelės. 

 
 

 
• Kartu su vaikais prisiminkite ankstesnes veiklas su „Oti-Bot“, įskaitant ir blokinį programavimą. 
• Sukurkite programavimo su „Oti-Bot“ atmintinę, nurodydami svarbiausius punktus. 
• Paaiškinkite vaikams, kad kartu su „Oti-Bot“ keliausite po pasaulį ir aplankysite skirtingas vietas. 

Pristatykite pasaulio žemėlapį, atidžiai apžiūrėkite šalis, kurias identifikavote pagal vėliavų korteles. Atsirinkite 
šalis, kurioms skirsite daugiau dėmesio, pavyzdžiui, šalis viename žemyne. 
 

 
 
 
 

 
• Vaikai turi pasirinkti 3 (ar daugiau, jei 

pageidaujate) vėliavų korteles ir išdėstyti jas 
atitinkama tvarka. Vaikų užduotis yra padėti 
suprogramuoti „Oti“ kelionę taip, kad jis paeiliui 
aplankytų kiekvieną iš šalių. 

• Paskatinkite vaikus žemėlapyje išmatuoti atstumus 
tarp šalių ir sukurti algoritmą, kurį būtų galima 
išbandyti. Vaikams užrašius algoritmą, leiskite 
jiems jį išbandyti su „Oti-Bot“. Jei kyla problemų, 
vaikai turi bendradarbiauti ir ištaisyti savo 
programavimo klaidas. 

• Galite pasunkinti užduotis, įtraukdami papildomų 
reikalavimų. Pavyzdžiui: 
o Ar jie gali užprogramuoti „Oti“ taip, kad 

kertant šalies sieną jo pilvuko spalva 
pasikeistų į šalies vėliavą atitinkančias 
spalvas? 

o Ar jie gali užprogramuoti „Oti“ taip, kad jis 
pasisveikintų atitinkamos šalies kalba? 

o Ar jie gali užblokuoti tam tikrus kelionės 
maršrutus, pavyzdžiui, kad „Oti“ galėtų 
keliauti tik jūra? 

o Ar jie galėtų sužinoti įdomių faktų apie 
kiekvieną šalį ir tais faktais pasidalinti su 
„Oti“? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

• Aptarkite geriausius programavimo 
patarimus, kuriuos pamokos pradžioje 
pateikėte visi kartu. 

• Ar vis dar sutinkate su šiais patarimais? 
• Ar ką nors pakeistumėte ir pridėtumėte, 

remdamiesi tuo, ką sužinojote šiandien? 
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