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MECHATRONIKOS-IT LABORATORIJA
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ROBOTYU PROGRAMAVIMAS:
MATEMATINE NAVIGACIJA LABIRINTE

Klasé

9-10 klasés (I-1l,)

Anotacija

Gyvename nuolat besikeiianCiame technologijy veikiamame
pasaulyje. Skaitmeniné pramoné, robotizuotos ir automa-
tizuotos gamyklos, kuriose didele darbo dalj atlieka masinos ir
taip pat ir Lietuvos artima tikrové. Siandien kalbama, kad
vyksta technologijy revoliucija. Ji net turi savo pavadinimg —
.Pramoné 4.0“ Daugelis mums jprasty veiksmuy, veikly ar net
profesijy apskritai gali greitai iSnykti. Tikétina, kad jos bus
tiesiog automatizuotos —jas vykdys robotai ar jy sistemos.

Veiklos tikslas

Roboto programavimas labirintui jveikti, taikant turimas
matematikos, fizikos ir informatikos Zinias.

Trukmé

2—-3 akad. valandos

Mokiniy skaicius

Iki 16 mokiniy vienoje laboratorijoje

Mokomasis dalykas/ai,
su kuriais siejasi metodika

Matematika, fizika, IT

Laboratorijos vedéjas

Kestutis Labanauskas
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