Siauliy ,,Romuvos” gimnazija
IT mokytoja Nijolé Bruzaité mm

Robotika.
Kilimeliai — zaidimai robotams




Kilimélis — zaidimas ,, Lietuvos etnografiniai regionai”

Zaidimo eiga:
1. Robotas stovi numatytoje vietoje ,Pradzia”

Lietuvos etnografiniai regionai 2. Metamas Zaidimo kauliukas 1-6. Jei iSkrenta bet koks skaicius nuo 1 iki 5,
robotas turi nukeliauti iki tautiniy riby kolekcijos (iki tasko A) ir iSsirinkti
atitinkamo numerio tautinj kostiuma ir sugrjzti j PradZig tuo paciu keliu.

3.  Pasirinkus kostiumg, parasyti programa, jog robotas nuvykty iki reikiamo
regiono miesto- Sio regiono centro (regionas parenkamas atsizvelgiant j
tautinj kostiuma).

4.  ParaSius programg, robotas turi trumpiausiu keliu, nekertant kity regiony
teritorijos, nuvykti iki atitinkamo regiono centro. Ten palikti rabus ir
tuomet robotas turi aplankyti dvi savo regiono kaimyniy miestus —
regiony centrus), ten palikti savo véliavéles ir grjzti j Pradzia.

5. Jei zaidéjui metant kauliukg iSkrenta 6, jis gali pats pasirinkti tautinj
kostiumg ir nukeliauti iki savo pasirinkto regiono centra.

6. Laimi tas, kuris atpazjsta regiono pavadinimg pagal pasirinktg tautinj
kostiuma ir tiksliausiai bei greiciausiai atlieka uzduot;.

Q Prad’ia 7.  Galima naudotis Zemélapiais, ieSkant regiony centry miestus.

Priemoneés: plakatas ,Lietuvos etnografiniai regionai, zaidimy kauliukas, robotukas, tautiniy kostiumy
rinkinys, véliavélés.

Autoriai: 4 gimn.kl. mokiniai Josef ir Deividas



Kilimélis-zaidimas ,,Problemy miestas“

Zaidimo eiga:
1. Pradzia — Startas. robotas stovi prie Starto linijos .

Problemq miestelis ). Zaidéjas raso programos dalj iki pirmos sankryios, pats
pasirinkdamas kelig (tamsiai pilka linija). Kiekviena sankryZza turi
klausimus  [[{, kurie turi tam tikrg kaing (0 Eur, jei Zaidéjas neatsako
j klausimg, 1 Eur., jei Zaidéjas atsako nepilnai ar ne visai teisingai ir 2
Eur., jei Zaidéjas atsako teisingai.

3. Tolesnj kelig renkasi zaidéjas. Jam butinai reikia aplankyti bankg, kur
yra padvigubinama jo surinkta pinigy suma.

l.  Keliaudamas prie FiniSo, Zaidéjas turi sustoti sankryZoje, kur jam
pateikiamas klausimas. Jei jis neatsako j klausimg, praranda visus
pinigus. Jei j klausimg/us atsako vaziuodamas i$ banko, jam pinigai
padidéja dvigubai.

Startas

. Laimi tas, kuris teisingai pravaZiuoja visg pasirinktg kelig ir surenka
daugiausiai pinigy.
>s. mokytojas klausimus parengia pagal savo pasirinktg tema.

Priemoneés: plakatas ,Problemy miestelis “ robotukas, pinigai.

Autoriai: 4 gimn. kl. mokiniai Nojus ir Airidas
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Priemones: plakatas ,Siauliai “ robotukas,

. Autorius : 4 gimn.kl. mokinys Bernardas
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Zaidimo eiga:

1. PradZia — Mokytojo parinkta vietové — pvz parduotuveé ,Zalioji
stotelée”

2. Zaidéjas rado programos dalj iki kitos mokytojo parinktos
vietovés/vietos/tasko

3. Zaidéjas turi kuo tiksliau pasiekti nurodyta zemélapyje vietove

4. Laimi tas, kas tiksliau ir grei¢iau nuvyks nurodytu marsrutu,
nepazeisdamas eismo taisykliy.

kelio Zenklai, Siauliy miesto pastaty 3D modeliai




Kilimélis — zaidimas ,,Tamsusis miskas“

TAMSUSIS MISKAS

.

Zaidimo eiga:

1.
2.
3.

PradzZia — nurodytoje vietoje (PradZia). Robotas stovi ties PradZios Zenklu.
Mokytoja pasirinktinai sunumeruoja Gnomikus nuo 1 iki 6.

Zaidéjas meta zaidimy kauliuka. Koks skai¢ius iSkrenta, ant to Gnomiko
reikia atvaZiuoti, saugant kitus Gnomikus (nesuvazinéti jy). Jei Zaidéjas
suvazinéja Gnomika, jam skiriami baudos taskai .

Negalima vaziuoti per piljir ,Bibliotekg“, kuri yra viduryje.

Zaidéjas, atvykes pas reikiama Gnomika, turi atsakyti j klausima. Jei
atsako teisingai, gauna 2 taskus, jei neatsako — gauna O tasky, bet turi
teise vaZiuoti j bibliotekg ieSkoti  teisingo atsakymo. Bibliotekoje
praleidzia 1 éjimg, kol kitas Zaidéjas atlieka uzduotj. Po atsakymo
pateikimo (jei jis teisingas gauna 1 taska ir turi teise keliauti j pilj. Jei
neatsako-praleidzia kitg €jima.

Pilj saugo 3 Gnomikai, kurie turi klausimus. Zaidéjas gali pasirinkti pagal
tasky kiekj klausimg (1 2 arba 3 tasky vertés klausimg). Jei atsako j
klausima, keliauja j pilj, jei ne — gali pirkti atsakymga is turimy tasky.

Jei Zaidéjas nori daugiau turéti tasky, jis gali nuvykti prie skrynuciy , gauti
po 3 taskus ir tuomet vyktij pil;.

Laimi tas, kas greiciau nuvyks j pilj ir surinks daugiausiai tasky.

Priemones: plakatas ,Tamsus miskas“, robotukas, Zaidimy kauliukas

. Autore : 4 gimn.kl. mokineé Liucija
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Kilimélis-zaidimas ,, Akvariumas
Zaidéjas turi surinkti visas Zuvytes ir nukeliauti prie labirinto i$éjimo . ParaSoma visa
programa robotui, kuris turi nukeliauti labirinto kelia.

Labirintas ,,Akvariumas”,
Priemoneés: robotukas, Zuvytés

Labirintai

Autoriai: 4 gimn. KI. mokiniai Ignas ir Nedas
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Zaidéjas turi ideiti i$ labirinto, surinkdamas
visus drugelius. Programa robotui rasoma,
kad praeity visg kelia .

Autoriai: 4 gimn. Kl. mokinys Benas.




Kilimélis — zaidimas ,,Princesés pilis“

Zaidimo eiga:

1. PradZia — nurodytoje vietoje (PradZia). Robotukai stovi ties PradzZios
Zenklu.

2. Zaidéjas meta kauliuka ir pradeda keliauti vaduoti princesés.

3.  Pilis turi savo paslapciy:

jei zaidéjas sustoja ant Zolés — jis turi praleisti 1 éjimg;

jei Zaidéjas sustoja ant pirmo auksto langy* turi atsakyti j klausima. Teisingai

atsakes - gali keliauti du langelius j priekj. Neatsakes — 2 langelius atgal, jei

atsakymas néra pilnas, Zaidéjas lieka stovéti savo vietoje;

jei zaidéjas sustoja ant pilies dury - gauna papildomg metimg;

jei zaidéjas sustoja ant antro auksto langy - turi atlikti praktine uzduotj,

skirta mokytojo. Gerai atlikes uzduotj- keliauja j pilies virsutinj balkona.

Neatlikes uzduoties keliauja pailséti ant gélétos Zolés. UZduotis atlikta ne

pilnai, Zaidéjas stovi vietoje;

jei zaidéjas sustoja ant Sventinio kambario — jis patenka j boksto balkong;

jei zaidéjas sustoja ant véliavos, jis turi viena éjima j priek|.

1. Laimi tas, kas greiCiau jveiks pasléptus pilies sunkumus ir pateks ant
Debesélio (paskutinio Zaidimo langelio)

Priemones: plakatas ,Princesés pilis“, robotukai, zaidimy kauliukas

. Autore : 4 gimn.kl. mokiné Samanta




Sie kiliméliai — Zaidimai gali bati panaudojami ne tik mokant mokinius roboty
programavimo. Galima pasirinkti bet kokig tematika, panaudojus robotukus —
Blue Bots ar kitus, zaisti —zaidimus ir mokytis: eismo taisykles, susipazinti su
Lietuvos miestais, spresti matematikos uzduotis, mokytis uzsienio kalbos,
gamtos pazinimo ir pan.

Pamokos tampa jvairesnés, galima keisti taisykles ir leisti vaikams kurti jas, bei
keisti klausimus.

Tokie zaidimai skatina mokinius mastyti, lavina jy ktrybiskuma, skatina kurti ir
tobuléti jvairiose srityse.




