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Hasznaljatok ebben a Mérnoki
jegyzetfuzetben talalhaté
foglalkozasokat, mint egy segitség,
ami végigvezeti a csapatotokat

a Qualcomm altal bemutatott
FIRST®IN SHOWSM szezon
MASTERPIECESM kihivasan.

A csapat Utja soran hasznaljatok
az Alapértékeket és a mérnoki
tervezés folyamatat.

Erezzétek jol magatokat,
szerezzetek Uj ismereteket és
dolgozzatok csapatként! Ez a
jegyzetfiizet egy remek forras,
amit megoszthattok a zs(rivel
is, de persze ez nem kotelezd. A
fuzet végén a szezon témajahoz
kapcsolddo foglalkozasokkal is
megismerkedhettek.

FIRST® Alapértékek

Azt tapasztaltuk,
egyutt er6sebbek
vagyunk

Elveztik, és
megunnepeltik

. . mit csinaltunk!
szorakozAs e tesinaltu

Félretettuk
nézeteltéréseinket,
és biztositottuk,
hogy mindenki jol
érezze magat.

Ay

Bl

BEFOGADAS

Uj 6tleteket és
képességeket
fedeztlink fel.

()
SN

FELFEDEZES

\dentif:,,

Engineering
Design

uﬁlsaﬁ

Alkalmaztuk
atanultakata
vilag jobba tétele
érdekében

Kreativitassal
és kitartassal
oldottunk meg
problémakat.

INNOVACIO

Robot
Design

Innovation

Project

Core
Values

Ezen négy, azonos sulyu rész
alapjan kerdl kiértékelésre a
FIRST®LEGO® League Challenge
teljesitményetek, melyek
mindegyike 25%-ot a végso
pontszam esetén.

A csapat altal prezentalt

Alapértékek a nagyszeri
munkatokat bemutato
Robottervezési és Innovacios
Projekt prezentacidkkal egyditt,

a zslriszobaban kerulnek
kiértékelésre. A robototok
teljesitménye a robotjaték futamai
soran kerllnek értékelésre.

A J6 szandéku professzionaliz-
mus tevékenységek olyan madja,
mely 8sztdnzi a magas szinvonalu
munkat, hangsulyozza masok
értékeét, és tiszteletben tartja az
egyeént és a kdzosséget

Az Egyiittm(ikodo6 versengés
Iényege, hogy a tanulast a
gy6zelem elé helyezzik. A
csapatok versenyhelyzetben is
segitik egymast.

A J6 szandéku professzionalizmus
révén fejezzuk ki az
Alapértékeinket, és ez értékelve
lesz a Robotjaték alatt is.
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Challenge kerettorténet

Izzy kapott egy megbizast,
hogy technolégia segitségével
0ssza meg szenvedélyeit.

A gordeszkazas az 6
szenvedélye.

Nem készithet videdt, ezért
koriInéz némi tanacsért és
inspiracioeért.

||

Amint elhagyta otthonat, Izzy meglatta Annat, a muzeum kuratorat,
akinek a segitségét kérte.

Gondolj a kdzdnségedre,
hogyan tudnad érdekesé
és szorakoztatova tenni
szamukra, hogy valami

Ujat tanuljanak.

Anna a muzeumba siet,
hogy talalkozzon egy
csapattal, akikkel egy
Uj lenylig6zé kiallitast
allitanak 6ssze.

Mikozben elhaladt egy Z l
filmforgatas mellett. S

Izzy talalkozott Emilyvel,
a studio vizualis effekt

rendezgjével.
| Wi

) Az Uj technoldgidk
| segitenek benne,

| vizualis effektek
segitenek elfeledtetni a
kdzdnséggel, hogy amit [

()

Emilynek el kell jutnia legujabb
filmjének probavetitésére.

Mérnoki Jegyzetfiizet | Kezdetilépések




Challenge kerettorténet

—

Atechnoldgia képes
bevonni a k6zonséget
az él6 el6adas

varazsaba.

Izzy ezutan Sambe
botlik, aki nem tud vele
megallni beszélgetni.

Elsietett a szinhazbdl, ahol
szinpadmesterkéntként
dolgozik.

Ossze kell szednie
néhany eszkozt a
filmforgatasrol.

Ahangtechnika segit
a zenészeknek,
hogy erételjes hatast
gyakoroljanak a
k6zodnségre. Probald
kite is!

A gbrdeszkaparkba
vezet6 uton lzzy
meglatja Noah-t a
hangmérndkot. Az 6
segitségét kéri, de
épp egy koncertre
tart.

A gordeszkaparkban... .

Izzy a hangfelvevé segitségével
rogzitette a deszkazas hangjat.

i

Imadja az felvételt, amin rogzitette a
sajat deszkazasanak...
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Innovacios Projekt

Az, ahogyan megosztjuk a hobbijainkat,
érdekl6dési koreinket masokkal, kreativ éniink
kifejez6dése lehet. Amiivészetekben dolgozo
emberek sokat tudnak nekink tanitani arrél, hogy
hogyan kommunikaljunk, hogyan vonjuk be, és
hogyan szérakoztassuk az akarmekkora méreti
kézodnségunket. Mit tanulhattok a muzeumoktal,
szinhazaktol és filmektdl, amik segithetnek
megosztani azt, amit szerettek csinalni?

START

w.

-) Azonositsatok egy a hobbitok vagy
érdeklédési korotok megosztasaval
osszefiigg6 problémat.

El6adas. Olvasas. Gyljtogetés. Gordeszkazas.
Ati hobbitok és érdeklédési koreitek eltérhetnek
a barataitokétol. Meg tudtok tanitani embereket
a hobbitokra oly médon, hogy az szérakoztato és
vonzo legyen szamukra?

=) Végezzetek kutatast a problémaval és
az otleteitekkel kapcsolatban.

Fedezzetek fel médszereket, ahogyan az emberek
megosztjak érdeklédési koreiket masokkal.
Hasznaljatok a miivészetet egyfajta vezetbként,
gondoljatok kreativ mddszerekre ahogyan meg
tudjatok tanitani az embereket arra, amit imadtok
csinalni. Tudtok olyan szérakoztaté modszert
talalni, amivel fel tudjatok kelteni minél tdbb ember
érdeklédését a hobbitok irant? Hogyan tudjatok
hasznalni a technoldgiat, hogy az érdeklédési
koreitekrél valo tanulas magaval ragaddbba
valjon? Vannak olyan szakérték, akikkel interjut
tudnatok késziteni?

=) Tervezzetek és készitsetek egy
megoldast, amely segit, hogy az
emberek a szenvedélyeitekrol
tanuljanak.

Hasznaljatok a kutatasaitokat és felfedezéseiteket,
hogy fejlesszetek egy mar meglévd megoldast

a hobbik megosztasardl, vagy csinaljatok egy Uj
innovativ moédszert a megosztasra. Tudtok olyan

Mérncki Jegyzetfiizet | Kezdetilépések

Hogyan tudjatok hasznalni a technologiat és a
miivészetet, hogy segitsen bevonzani masokat, vagy
novelni a részvételiiket abban, amit imadtok csinalni?

technoldgiara gondolni, amely hasznalhaté lenne
egy Uj vagy kreativ médszerben? Készitsetek
rajzokat, modelleket vagy prototipust a
megoldasotokrol.

=) Osszatok meg étleteiteket, gyiijtsetek

visszajelzéseket, és fejlesszétek tovabb
a megoldasotokat.

Minél tobbet formaljatok a tervet, annal
tobbet tanultok beldle. Milyen hatassal lesz a
megoldasotok a kozosségre?

—) Mutassatok be a megoldasotokat egy

él6 prezentaciéban a versenyen.

Készitsetek egy kreativ és hatasos bemutatot,
mely soran vilagosan elmagyarazzatok az
Innovaciods projekteteket és a masokra gyakorolt
hatasat. Vegyen részt ebben az egész csapat!

Hasznaljatok a kritikus
gondolkodasotokat és
innovaciotokat, hogy masokat
is tanulasra és szorakozasra
0sztonodzzetek a Qualcomm
altal bemutatott FIRST IN
SHOW-n.




Robottervezeés és

Robotjaték

Ebben az évben a MASTERPIECE Robotjaték a
technoldgiakrél szol, amelyek segitenek a kreativ
produkciok a k6zénségélményének emelésében.
Pontok a kilénb6z6 technoldgiak aktivalasaért
jarnak. Az el6adasok tervezésébe bekapcsoldédd
szakembereket, és a k6zonséget is el kell juttatni
palyan talalhato kulénb6z8 eseményekre.

STAR

Tervezzetek és készitsetek egy robotot, amely teljesiti
a feladatokat a robotjaték soran.

e Epitsétek meg a feladatmodelleket, és

hatarozzatok meg stratégiatokat.

Minden feladat és modell inspiraciéként szolgél az
Innovacids projektetek lehetséges megoldasahoz.
Négy szakert6tdl fogtok tanulni, és felfedezhetitek
azokat a technoldgiakat, amelyeket a munkajuk
soran hasznalnak. A feladatokat tetszéleges
sorrendben oldhatjatok meg.

=) Tervezzétek meg és készitsétek el a

robototokat és a programijait.

Készitsetek munkatervet a robot megalkotasahoz.
Epitsétek meg a robotot és a hozza tartoz6
eszkodzoket, szerelékeket a LEGO® Education
SPIKE™ Prime vagy barmely LEGO Educationnel
kompatibilis készlet felhasznalasaval. Kédoljatok
ugy a robotot, hogy minél tdbb pontot szerezzen

a feladatok teljesitésével a két és fél perces
robotfutam soran.

=) Teszteljétek és javitsatok a robotot,

hogy megoldja a feladatokat.

Valtoztassatok a robototokon és a kddotokon,
teszteljetek sokat és fejlesszétek folyamatosan a
megoldasotokat.

=) Mutassatok be a robot tervezését és

megoldasait a zs(irinek.

Készitsetek egy rovid bemutatot, amelyben
vilagosan elmagyarazzatok az elvégzett
munkatokat. Vegyen részt ebben az egész csapat!

-) Vegyetek részt a Robotjaték futamokon.

Arobot az inditasi tertletrdl indulva prébalja meg a
csapat altal meghatarozott sorrendben megoldani
a feladatokat, majd visszatér a bazisra. A csapat
barmikor médosithat a roboton a kdvetkezé
inditas elétt, amig az a bazison van. A csapat tébb
meccset jatszik, de csak a legmagasabb pontszam
szamit. .

Az innovativ robotkonstrukcio,

a vilagos feladat stratégia és

a funkcionalis, hasznalhaté
programok a kulcsai a Qualcomm
altal bemutatott FIRST IN SHOW
szezonnak.

MASTERPIECES™ 7



Feladatkorok

ime néhany feladatkor, amiket a csapatotok A cél, hogy j6 csapat épuljon ki, legyetek
hasznalhat a foglalkozasok alatt. Minden csapattag magabiztosak, és helyt tudjatok allnia FIRST LEGO
probalja ki magat mindegyik feladatkérben a FIRST ®© League Challenge minden aspektusaban.

LEGO® League Challenge soran.

Kreativ tervezo
Kreativ és innovativ Kommunikacios

tervekelt dkfashzn m Arra koncentral, .
a megoldashoz, miként Projektmenedzser

e melyeket a Kilénboz6 Gtleteket -
Csapatkapitany csapat kdzésen vizsgal meg, és kommunikalja a Az idégazdalkodasra
M i megyvitathat. relevans kutatasokat csapat ,mt‘”kalat- és a versenyre
€gosziaa K e L Forgatokonyveket vald felkésziilésre
csapat haladasat eres kilonb6zé . L v :
forrasokbdl. h ir, prezentaciokat dsszpontosit
a mentorokkal. orrasokbol, hogy készit. '

Biztositja, hogy ezzel tamogassa

minden részfeladat af:sa,pat ,
teljesdljon. » dontéshozatalat.
\/ %

&g
Anyagfeleld " _ Mikodteti a digitalis
Osszerakja eladat st atega eszkdzoket,

,_A_\nyagfelel(js aLEGO Elemzi a Robotverseny programokat ir a
Osszegydijti a feladatmodelleket Szabalykonyvet, robotra.
foglalkozashoz az Osszerakasi és vezetia

szlikséges utmutaté alapjan, csapat stratégiai

anyagokat, majd €s megeépitia megbeszéléseit, hogy

visszaviszi azokat robotot. melyik feladatokat

a helylkre. prébaljatok meg.

Mérnoki Jegyzetfiizet | Kezdetilépések




FIRST®LEGO® League Challenge attekintés

ALAPERTEKEK 1 A csapatotok:

A FIRST ® Alapértékek értékelésre : « CSAPATMUNKABAN fogja FELFEDEZNI a
kertilnek a Robot futamok, az versenyt.

Innovacics projekt bemutatasa - Arobotot és a projektet INNOVATIVAN és i Gtletek
és a Robottervezés prezentalasa atjan valositia meg.

soran is. -
* Megmutatja, hogy a csapatotok mennyire

BEFOGADO, és a megoldasaitoknak milyen

HATASA van.
+ Minden feladat soran remekiil fog SZORAKOZNI. . ..?

. L J
ROBOTTERVEZES A csapatotok: o
A csapatotok készit egy révid * Meghatarozza a feladatok megoldasi stratégiait.
prezen'taqg’t a robototok L. » Megtervezi, majd a munkatervetek és a feladat °‘ 9
tervezgsz_e’r dl, pr ogramozasardl s megoldasi stratégia alapjan megépiti és s
a stratégiatokrol. .

beprogramozza a robotot. o® .’
* Folyamatosan teszteli és fejleszti a robotot és a i * * 4
hozza tartozé6 programot. .0' o
* Kommunikalja a Robottervezés folyamatat a ’ -
programokat és a robot megoldasait. « ® P
e
&
v 0@
P L -
ROBOT JATEK A csapatotok: ®. .
A csapatotok 2,5 perces ‘ i + Osszeépiti a feladatmodelleket és a
futamokon mutatja meg, hogy palyabeallitdsokat kdvetve elhelyezi azokat a
hany feladatot képes a robototok palyaalapon.

teljesiteni. + Atnézi a feladatokat és a szabalyokat.

* Megtervez és megépit egy robotot.

* Felfedez Uj épitési és kddolasi képességeket
mikdzben a palyan gyakorol.

* Versenyezni fog!

A csapatotok:

INNOVACIOS
PROJEKT

A csapatotok készit egy 5
perces prezentaciot, amelyben
elmagyarazza az innovacios
projektjét. » Készit egy modelit, vagy a megoldas
prototipusat.

» Azonosit egy problémat, majd kutatast végez a
megoldas érdekében.

» Tervez egy megoldast a problémara, mely segit h
masokon és a kozosségeteken. ® .

* Megosztja az o6tleteit, tanul egymastol és javitja
a megoldasat.

* Beszamol a megoldasairol a verseny soran.

MASTERPIECES™ 9



=) Bevezetés
(10-15 perc)

| Nézzétek meg a szezon
videdjat, és olvassatok el
a 3-9. oldalt, amia FIRST
LEGO League Challenge és
a MASTERPIECE kihivas
bemutatasardl szol

=) Feladatok
(50-60 perc)

| Nyissatok meg a SPIKE Prime
alkalmazast. Klikkeljetek a Start
gombra. .

Tutorial
| Activities: 1-6

[ education |

| Nézzétek meg a Robotjaték
Szabalykonyvet a feladat
részleteiért.

=» Gondoljatok végig

» Miként segitheti a motor
megallitasa a feladat
megoldasat?

» Miket tudtok a csapattarsaitok
erdeklédési koreirdl és
hobbijairél?

* Milyen forrasok segithetnek
tobb ismeretet szerezni?

1. foglalkozas

-
Melyik négy részre oszthaté a FIRST LEGO League Challenge?

-

Jegyzeteink:

10  Mérnoki Jegyzetfiizet | Foglalkozésok



MGzeum Kurator

Spark projekt

A muzeumok a helyszinei

annak, hogy az emberek
tanuljanak a mivészetekrdl,
kultarardl, tudomanyral,
torténelemrdl és még sok masrol.
Gyakran hasznalnak kilonféle
technoldgiakat, hogy a tanulast
érdekesebbé, vonzdbba tegyék.

-

Gondolkodjatok és

kutassatok:

* Kik és miért latogatjak a
muzeumokat?

» Milyen technoldégiak segitik az
embereket, hogy kapcsolatba
keruljenek a kialltassal?

* Kik azok az emberek, akik a
szinfalak mogott dolgoznak egy
muzeumban?

* Hogyan védik, és 6rzik meg
a muzeumok a kiallitasi
targyaikat, és leleteiket?

Otleteink:

Anna

hasznalt

muzeumokban

technolégia adhat
Otleteket Izzy
megbizasanak?

=) Feladatok
(50-60 perc)

Olvassatok el a Spark Projektet.

Epitsétek meg a Mizeum
kurator modelleket, a 3-as, 5-0s,
és 11-es zacskokbol.

Nézzétek meg a modellekhez
kapcsolodo feladatokat.

Beszéljétek meg a
feladatmodellek kotédését a
Spark Projekthez.

Jegyezzétek le az dtleteiteket.

=>» Megosztas
(10-15 perc)

Uljetek 6ssze a palya mellett.

Az alabb lathaté modellekhez
lasd a Robotjaték szabalykonyv

palya felallitds vonatkoz6 részét.

Helyezzétek el a modelleket
a helyukre. Mutassatok meg
az altalatok tanult robottal
kapcsolatos képessegeket.

Mutassatok meg hogyan
mikddnek a modellek, és
hogyan kapcsolddnak a Spark
projekthez.

Beszéljétek at a “Gondoljatok
véqig” alatti kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

=) Reflection Questions

* Milyen Innovacios projekt
otleteket adhatnak a
feladatmodellek?

* AkdzOssegetekben
a muzeumok milyen
technologiakat hasznalnak?

MASTERPIECES™
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3 Bevezetés 2. foglalkozas

(10-15 perc)

Beszéljétek at, milyen célt
szeretnétek elérni a szezon Ve

soran. Ez valtozhat, az el6re A személyes céljaim:
haladasotok alapjan.

Hasznaljatok a mérnoki
tervezés folyamatat és
hasznaljatok a 8. oldalon
bemutatott szerepkdroket ezen
a foglalkozason.

-

=) Feladatok
(50-60 perc)
Nyissatok meg a SPIKE™ Prime

applikaciot. Keressétek meg a
foglalkozasotokat.

Jegyzeteink:

Competition Ready
.| Unit: Training Camp 1:
measi | Driving Around

Hatarozzatok meg,

mely kodolasi és épitési
képességeket tudjatok hasznalni
a Robotverseny soran.

Teszteljetek! Melyik feladat tlinik
a legszoérakoztatobbnak?

Lassuk a tanultismeretekkel el
tudjatok-e juttatni a robotot az
egyes feladatmodellekhez?

=» Gondoljatok végig

* Hogyan lehet a robotot egy
modell felé iranyitani?

» Hogyan hasznaltatok a
mérnoki tervezési folyamatot
€s a csapatszerepeket ezen a
foglalkozason?

Hasznaljatok inspiréciéként
ezeketa felutéseket! ‘
Alapértékeket fogunk hasznalni,
hogy. - -

gzeretnénk atélni. . .

gzeretnénk, haa robotunk . . .

gzeretnénk, haaz innovacios
projektunk. ..

12 Mérnoki Jegyzetfiizet | Foglalkozésok




Vizualis effekt rendezo

Spark Projekt

Vizudlis effektek és mas vided-
és hangtechnoldgiak erételjest
hatast tudnak gyakorolni a
filmek és egyéb médiatermékek
nézdire. Innovativ technolégiak
hasznalatdval a vizudlis effekt
rendezd nagyon izgalmassa és
leny(lig6zéveé tudja tenni a film
jeleneteit.

\-

Gondolkodjatok és

kutassatok:

* Milyen filmekben vannak
vizualis effekteket?

* Hogyan mikodik egytt
a vizualis effekt rendez6
masokkal egy filmforgatason?

» Milyen eszkdzokkel vagy
technologiakkal hoznak létre
izgalmas megjelenitéseket?

* Hogyan érik el a vizualis
effektek, hogy a k6zénség ugy
érezze, mintha részese lenne
az akcionak?

Otleteink:

Emily

= g B \
Hogyan tudja

hasznalni a vizualis
effekteket 1zzy, hogy
lenyligbzze az uj

=) Feladatok
(50-60 perc)

Fedezzétek fel a Spark
Projektet.

Epitsétek meg a Vizualis effekt
rendez6 modelleket az 1-es,
7-es és 8-as zacskokbol

Nézzétek meg a modellekhez
kapcsolodo feladatokat.

Beszéljétek meg a
feladatmodellek kotédését a
Spark Projekthez.

Jegyezzétek le az dtleteiteket.

=>» Megosztas
(10-15 perc)

Uljetek 6ssze a palya mellett.

Helyezzétek el a modelleket

a helyukre. Hasznaljatok
segitségul a Szabalykonyv
Feladatmodell beallitas részét.

Mutassatok meg a friss
robotprogramozasi
ismereteteket.

Mutassatok meg hogyan
mikddnek a modellek, és
hogyan kapcsolédnak a Spark
projekthez.

Beszéljetek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondoljatok végig

» Milyen egyéb effekteket
hasznalnak a filmekben,
amelyekhez nincs szikség
draga technolégiakra?

* Tudtok példakat mondani
vizualis effektekre kialltasokrol
vagy él6 produkciokbol?

k6zonségét?

MASTERPIECES™ 13



=) Bevezetés
(10-15 perc)

|| Hasznaljatok a 4. zacskoban
Iévd alkatrészeket, hogy valami Ve ~N
olyat épitsetek, ami a csapatot A csapat terve:
reprezentalja.

| Akockakbol épitsetek egy
targyat, ehhez minden csapattag
jaruljon hozza.

\- J

=) Feladatok _
(50-60 perc) Jegyzeteink:

|| Nyissatok meg a SPIKE™ Prime
applikaciot. Keressétek meg a
foglalkozésotokat.

Competition Ready
.| Unit: Training Camp 2:
mewsim | Playing with Objects

|| Beszéljetek arrdl, az altalatok
tanult képességek miként
lesznek hasznosak a feladatok
teljesitése soran.

|| Teszteljetek! Lassuk a tanult
ismeretekkel tudjatok-e
teljesiteni a feladatot.

=» Gondoljatok végig

* Hogyan tudnatok ugy vezérelni
a robotot, hogy eljuttassatok a
csapat targyat a muzeumhoz?

» Milyen palyaelemeket kell a
robotnak kikertlnie?

gEEEl

L =
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Szinpadmester

Spark Projekt

A szinpadmester felel6s azért,
hogy egy él6 produkcié minden
szempontbdl készen alljon a
bemutatéjara. A szinpadon
hasznalt diszlet, butorok,
kellékek és jelmezek sok
érdekességet és izgalmat
tartogatnak a kdzdénségnek.

-

Gondolkodjatok és

kutassatok:

* Hogyan tudjak a kellékek
és jelmezek segitenia
torténet elmesélését egy é16
produkciéban?

* Milyen képességekkel
kell rendelkeznie egy
szinpadmesternek, hogy
sikeres legyen?

* Kikkel dolgozik egytt-
mikodésben a szinpadmester?

* Hogyan lehet babokat hasznalni
a szinpadon, hogy izgalomba
hozzuk a kdzdnséget?

Otleteink

Sam

Milyen

=) Feladatok
(50-60 perc)

Nézzétek at a Spark projektet.

Epitsétek meg a Szinpadmester
modelleket a 2-es, 10-es és 12-
es zacskokbol.

Azonositsatok a modellekhez
kapcsolodo feladatokat.

Beszéljétek meg a
feladatmodellek kotédését a
Spark Projekthez.

Jegyezzétek le az dtleteiteket.

=>» Megosztas
(10-15 perc)

Uljetek 6ssze a palya mellett.

Helyezzétek el a modelleket a
helyulkre.

Mutassatok meg, hogyan
mikddnek a modellek, és
a friss robotprogramozasi
ismereteiteket.

Mutassatok be a modellek
funkcidit, és hogy hogyan
kapcsolédnak a Spark
projekthez.

Beszéljetek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

=>» Gondoljatok végig

* Milyen kihivasokkal
talalkozik egy
szinpadmester, amikor egy
el6adasra készul?

* Milyen él6 szinhazi
példakat tudtok mondani a
k6zosségetekbdl?

felszereléseket
tud hasznalni Izzy,

hogy bevonja a
kozdnségét?

MASTERPIECES™ 15



=) Bevezetés ‘ 4. fogla"(ozés
(10-15 perc)

|| Gondolkodjatok a Felfedezés
alapérték és a csapatotok Ve ~N
kapcsolatan. Felfedezés: Uj képességeket és tleteket fedezlink fel.

" | irjatok le példakat, hogyan
tanultatok meg Uj képességeket,
Otleteket.

=) Feladatok \ J
(50-60 perc)
| Nyissatok meg a SPIKE™ Prime

applikaciot. Keressétek meg a
foglalkozasotokat.

Jegyzeteink:

Competition Ready
Q Unit: Training Camp 3:
M | REACtING tO Lines

|| Hatarozzatok meg, mely
kodolasi és épitési képességek
fognak segiteni a verseny soran.

|| Teszteljetek! Lassuk, a tanult
ismeretekkel tudtok-e teljesiteni
egy Ujabb feladatot.

=» Gondoljatok végig

* Hogyan lesz a teszteléstél és
a hibakereséstél pontosabb a
robototok?

» Képes a robototok a bal
inditasi tertletrdl a vonalat
kovetve eljutni a Hangkeverd
modellhez?

16 Mérnoki Jegyzetfiizet | Foglalkozésok



Hangmérnok

Spark Projekt

A hangmérnok keverdket

és egyéb audio eszkdzdket
hasznal, hogy okozza a hangzasi
élményt. Akar az egyik kedvenc
el6adotokat hallgatjatok, akar
egy dob vagy basszusgitar
keltette vibracioit érzitek, a hang
erbteljes hatast gyakorolhat.

\-

Gondolkodjatok és

kutassatok:

* Milyen tipusu projekteken tud
egy hangmérndk dolgozni?

* Hogyan tudja a hang
megvaltoztatni a hallgato
élményét?

* Milyen képzés sziikséges
ahhoz, hogy hangmérnok
legyél?

* Hogyan hasznaljak a hangokat
a muzeumokban és filmekben?

Otleteink:

Hogyan segit a
hang lzzynek,
hogy valds hatast
gyakoroljon?

=) Feladatok
(50-60 perc)

Olvassatok el a Spark Projektet.

Epitsétek meg a Hangmérnok
modelleket a 6-0s és 9-es
zacskokbal.

Azonositsatok a feladatokat,
amelyek a modellekhez
kapcsolodnak.

Beszéljétek meg a
feladatmodellek kotédését a
Spark Projekthez.

Jegyezzétek le az dtleteiteket.

=>» Megosztas
(10-15 perc)

Uljetek 6ssze a palya mellett.

Helyezzétek el a modelleket a
helylkre.

Mutassatok meg, hogyan
mikddnek a modellek, és
hogyan kapcsolédnak a Spark
projekthez.

Mutassatok meg a friss
robotprogramozasi
ismereteiteket.

Beszéljétek at a “Gondoljatok
véqig” alatti kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

=>» Gondoljatok végig
* Hogyan régziti a hangmérndk
a zenét, és hogyan modositja
azt, hogy kiemeljen egy-egy
hangszert, vagy énekhangot?

* Hol zajlanak a koncertek a
kozosségetekben?

MASTERPIECES™
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=) Bevezetés
(10-15 perc)
Gondolkodjatok el a csapatotok
Csapatmunkajan.

Rogzitsetek példakat arra,
miként tanult meg a csapat
egyutt dolgozni.

=) Feladatok
(50-60 perc)

Nyissatok meg a SPIKE™ Prime
applikaciot. Keressétek meg a
foglalkozasotokat.

Competition Ready
Q Unit: Guided Mission

[ education

Olvassatok végig az iranyitott
feladatot.

Gyakoroljatok, amig az iranyitott
feladat megoldasa tokéletesen
nem mikadik. !

=» Gondoljatok végig

» Mit mutatott nektek az iranyitott
feladat a verseny kdzbeni
Kooperacio kapcsan?

* Tudjatok ugy modositani a
programot, hogy abban az
esetben is miikddjon, ha a
masik Bazisrdl indul a robot?

5. foglalkozas

Ve

\-

Csapatmunka: Er8sebbek vagyunk, ha egyltt dolgozunk.

Iranyitott feladat: Feladat 02 Szinhazi jelenetvaltas

e,
S @

Ha szeretnétekjobban
megismerkednia
palyanavigaciovalés
aimodellinterakcioval
ezt.aziranyitott feladatot
feltétlenul oldjatok

Azialkalmazasbanitoltsetekdeia
B programotiiamely/megoidjaiezt
aifeladatot:

Gondoljatokvégig, miként

Mint{aziosszesitobbil

feladatmodellNal épithetitek be a szinhazi
Szinhazijjelenetvaltas) jelenetvaltas feladat
imodelllisfazert megoldasat a stratégiaba.

kerultiaipalyaraghogyj
inspiraciokentiszolgaljon
aziinnoyaciosiprojekthez?

Alkalmazzatok a frissen

szerzett vonalkovetési
tudast mas feladatok
megoldasa soranis.

Mérnoki Jegyzetfiizet | Foglalkozdsok




Vizsgélut =) Feladatok

(50-60 perc)

Latogassatok el Ujra az elsé

Kutatasi eredmények: négy foglalkozashoz, hogy
atnézzétek a Spark projekteket.

Gondoljatok végig az el6z8
foglalkozasokon felmerult
legjobb o6tleteteket.

Kutassatok az Innovacios
projektet, és a kulénb6zé
altalatok azonositott
problémakat.

Hasznaljatok ezt az oldalt, a
kutatasaitok dokumentalasara.

Azonositsatok a problémat,
melyet a csapat meg fog oldani
és irjatok is le a felvetést.

=>» Megosztas
(10-15 perc)

Uljetek 6ssze a palya mellett.

Mutassatok meg hogyan szerez
pontot a robot az iranyitott
feladatban.

Beszélgessetek a csapat altal
azonositott problémardl, és
gondolkodjatok, milegyen a
kovetkezd lépés.

Beszéljétek at a “Gondoljatok
véqig” alatti kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondoljatok végig

* Milyen probléma megoldasa
mellett dontottetek?

Probléma leirasa: * Van olyan, a problémat
j6lismerd szakért6, vagy
végfelhasznalo, akivel tudtok
réla beszélgetni?
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=) Bevezetés
(10-15 perc)

| Keressétek meg a 13-as
zacskot, és épitsétek dssze a
szakérték minifigurait.

|| Csapatként rakjatok 6ssze a
figurakat, majd beszélgessetek
a munkaikrél. Gondolkodjatok
rajta, hogy ezek a szakérték
hogyan tudnanak segiteni az

innovacios projekt étleteitekben.

=) Feladatok
(50-60 perc)

|| Nézzétek meg a “Robotjaték
Feladatok” videot.

| Kezdjetek el gondolkodni a
feladat-stratégiatokon.

|| Készitsetek egy hatékony
munkatervet.

| Beszéljétek at melyik
feladatokkal probalkozzon
el6szor a csapat.

[ | Toltsétek ki a Pszeudokdd oldalt

(22. oldal).

|| Gondoljatok at, hogyan
fogja mlkddtetni a robotot a
programotok.

| Térjetek vissza a korabbi
leckékre, vagy csinaljatok meg
az alabbi fakultativ leckéket.

Competition Ready Unit:
Assembling an Advanced
Driving Base

=» Gondoljatok végig

* Hogy tudnatok hasznalni a
vonalkovetést a palyan valé
navigalashoz?

» Miként hasznalhatjatok a
mérndoki tervezés folyamatat a
stratégiatok elkészitéséhez?

6. foglalkozas

e N
Innovaciés projekt modell terve:

. J

Stratégia:

20 Mérnoki Jegyzetfiizet | Foglalkozésok
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Azonositott megoldas

A PROBLEMA ES A MEGOLDAS ELEMZESE

Ide rogzitsétek a fontos informaciokat.

Iranymutaté kérdések:

- Milyen kérdésekre kerestek valaszt?

« Milven informaciokat kerestek? N -
0 Tugtok killonbozd forrasokat igénybe venni, agymint hiteles

i 0 artok?

internetes oldalak, kényvek vagy s_zake

« Van a forrasnak relevanciaja a projekitel kapcsolatban?
. . IR

- Ez j6 és pontos mformacnoforrqsI. .

. Miliént kapcsolodik az Innovacios projektetek terve az

Innovacios projekt pontozé|apjéhoz?

=) Feladatok
(50-60 perc)

Kutassatok a problémaval,
illetve a mar létezd
megoldasokkal kapcsolatban.

Készitsetek megoldasi
javaslatokat és fejlesztési
terveket. Hasznaljatok az
Innovacids projekt tervezés
oldalt (23. oldal).

Mindenképp hasznéljatok
kilonféle forrasokat, és
vezessétek ket az Innovacios
projekt tervezés oldalon.

Valasszatok ki csapatotok végsé
megoldasat.

=>» Megosztas
(10-15 perc)

Uljetek 6ssze a palya mellett.

Nézzétek at a Pszeudokdd
oldalt. Valtoztassatok rajta, ha
szlkséges.

Magyarazzatok el, mit
fedeztetek fel a kutatas
soran. Beszéljétek meg a
megoldasokat.

Beszéljétek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondoljatok végig

* Milyen fejlesztésekre van
sziikség a mar létezd
megoldasokban?

» Mik azok az otletek, amik
teljesen Ujak és téletek
szarmaznak?

lzzy

-
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Pszeudokod

(Feladat neve: Feladat szama: J
irjatok le a robot mozgasat, amivel meg tudja oldani a feladatot. )
1. 1épés 6. lépés
2. lépés 7.1épés
3. lépés 8. lépés
4. lépés 9. lépés
5. lépés 10. Iépés

\. J

N

Rajzoljatok fel az utvonalat, melyen a robot teljesiti a feladatot.

E

[T TTTTTTTTTITTTITITT]
3\
>
4

g

Lépjetek be az
alkalmazasba, és
inditsatok el egy Uj
projektet. Fedezzétek
fel melyik program
blokk mozgatja a
robotot a leirtaknak
megfeleléen.

\-

J

Ezt az oldalt a 6. foglalkozas soran téltsétek ki.
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Innovacios projekt
tervezeés

FOLYAMAT

| N\
Irjatok le a folyamatot, amelyet a megoldas fejlesztése kdzben kdvetni fogtok.

. 4
FORRASOK
. N
Irjatok le ide az informaciok forrasait, adatait, példaul a cimet, szerzét vagy weboldalt.
1.
2.
3.

N\ J

Ezt az oldalt a 6. foglalkozas soran téltsétek ki.
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=) Bevezetés
(10-15 perc)

.| Gondolkodjatok el a J6
szandéku professzionalizmus
jelentéseén.

" | Irjatok le, hogyan fogjatok ezt
prezentalni a verseny soran.

|| Nézzétek at a Robotverseny
szabalykdnyv 6. oldalat a J6
szandéku professzionalizmus
verseny alatti értékelésének
megismeréséhez.

=>» Feladatok
(50-60 perc)

|| Folytassatok a robototok
és a hozz4 tartoz6
kiegészitdk fejlesztését,
hogy sikeresen oldjatok meg
versenyfeladatokat.

__| Felhasznalhatjatok, a korabbi
leckék soran hasznalt robotot,
de teljesen ujat is tervezhettek.

|| Készitsetek programot
minden Uj feladathoz, amivel
megprobalkoztok. Ezeket kell
majd 6sszeraknotok egy nagy
programba.

|| Teszteljétek és javitsatok a
robotot és programjait.

|| Nézzétek at Ujra az
el6z6 leckéket a kédolasi
ismereteitek fejlesztéséhez,
vagy dolgozzatok a feladatok
megoldasan.

=>» Gondoljatok végig

* Tudtatok kdvetni, hogy a
kédotok miként birta mozgasra
a robotot?

» Hogyan tudjatok fejleszteni,
javitani a mar meglévé robotot,
amit a korabbi leckék soran
hasznaltatok?

7. foglalkozas

e ™
GJ6 szandéku professzionalizmus: Min6ségi munkat mutatunk,
kiemeljik masok értékeit, tiszteljik egymast és a kézdsséglnket.

L
{ 8
o
8
L

\- J

Robotterv:




Megoldas készitése

PROJEKT RAJZ

PROJEKT LEIRASA

=) Feladatok

(50-60 perc)

Fejlesszetek és végul
készitsétek el a projekt
megoldasotokat.

Rajzoljatok le a megoldasotokat.
Jeldljétek a részeit, és hogy
miként fog mikodni.

irjatok le a megoldasotokat, és
magyarazzatok el hogyan oldja
meg a kivalasztott problémat.

Készitsetek prototipus modellt
vagy rajzot a megoldasotokral.

Dokumentaljatok a folyamatot,
ami alapjan fejlesztitek a
megoldasotokat az Innovacios
projekt tervezés oldalon (23.
oldal).

=>» Megosztas

(10-15 perc)
Uljetek 6ssze a palya mellett.

Mutassatok meg az ujabb
feladatokat, amiken dolgoztatok.

Beszéljétek at a kutatas
folyamatat, és az Innovacios
projekt megoldasotokat.

Beszéljetek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

=>» Gondoljatok végig

« El tudjatok magyarazni az
innovativ megoldasotokat 5
perc alatt?

* Hogyan oldja meg a projektetek
a kivalasztott problémat?

MASTERPIECES™




3 Bevezetés 8. foglalkozas

(10-15 perc)

Gondoljatok végig a
Egyuttm(kodé versengés Ve ~N
jelentését. Egytittmiik6dé versengés: Megmutatjuk, hogy a gy6zelemnél
sokkal fontosabb az, amit tanultunk. Segitstiink masokon versenyzés
kdzben is.

Jegyezzétek le, hogyan fogjatok
ezt a versenyen demonstralni.

=) Feladatok
(50-60 perc)

Dontsétek el, melyik feladat \ J
megoldasaval prébalkoztok.

Tervezési folyamat:
Dontsétek el, melyik feladat

megoldasaval prébalkoztok.

Epitsetek kiegészitoket,
amivel meg tudjatok oldani a
feladatokat.

Folyamatosan javitsatok,
finomitsatok a programot,
amig a robot nem teljesiti
megbizhatdan a feladatot.

Mindenképpen dokumentaljatok
a tervezési, és tesztelési
folyamatokat minden feladat
esetén.

=>» Gondoljatok végig

» Miként hasznalta a csapat az
Alapértékeket a robot készitése
soran?

* Milyen sorrendben fogtok
végig szaladni a feladatokon a
Robotfutam alatt?

q
o ©

E Iranymutat6 kérdések:
! « Hogyan teszteltétek a programot €s a kiegészitoket?
pontoz()lapjéhoz?

.] « Meséljetek a feltétekrol, kiegészitokrol.
!
- Milyen véltozasokat hajtottatok végre a kodon és a roboton?
26 Mérnoki Jegyzetfiizet | Foglalkozésok

« Magyarazzatok el a kodot és hogy mit is csinal a robot.
“l. C/( ) a8 0 ) « Miként kapcsolodik a robototok terve a Robottervezés
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Alkotas folytatasa

-
Megosztasi terv:

.

Fejlesztések:

Miért fontos, hogy
egy hangmérndk
munkaja pontos és
?

=) Feladatok
(50-60 perc)

|| Készitsetek tervet, miként
fogjatok a megoldasotokat
megosztani masokkal?

| Ertékeljétek a jelenlegi
megoldasotokat.

| Avisszajelzések alapjan
fejlesszétek, és javitsatok a
megoldasotokat.

|| Hatarozzatok meg,
miként tudjatok tesztelni a
megoldasotokat.

=» Megosztas
(10-15 perc)

" | Uljetek 6ssze a palya mellett.

|| Mutassatok meg az Gjabb
feladatokat, amiken dolgoztatok.

|| Beszéljétek at, hogyan fogjatok
megosztani a megoldasotokat
masokkal.

|| Beszéljétek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket.

| Pakoljatok el magatok utan.

=) Gondoljatok végig

* Hogyan tudjatok a valésagban
megvaldsitani az Innovacios
projektet?

» Gyarthato lett a projektetek? Ha
igen, ez mennyibe kertlne?
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Megoldas

, 9. foglalkozas :
5 Bovezetés J-Tog tervezése

(10-15 perc)

Gondolkodjatok el az Innovacié

€s a csapatotok kapcsolatan. Ve ~N
Innovacié: A problémak megoldasahoz kreativitast és kitartast
hasznalunk.

Rogzitsetek példakat, hogyan
oldott meg a csapat kreativan
problémakat.

Hasznaljatok a 4. szamu zacskoé
elemeit a csapatotok LEGO®
mialkotasanak elkészitéséhez.

\- J

=) Feladatok
(100-120 perc) Fejlesztések és javitasok:

Programozzatok be a
robotot, hogy teljesitse a
MASTERPIECE (Feladat 04)
feladatot.

Gondolkodjatok a
feladatstratégiatokon, és a
megoldandé feladatokon.

Ahogy az id6tok engedi,
dolgozzatok a feladatokon.

Teszteljetek, fejlesszetek,
és javitsatok a robotot és

az innovacios projektet. Ne
felejtsétek el dokumentalni a
folyamatokat.

=>» Megosztas
(10-15 perc)
Uljetek 6ssze a palya mellett.
Mutassatok be az Innovacios

projekt, és a Robotverseny
részeken elvégzett munkat.

Nézzétek at az Alapértékek
értékeld lapot. Beszéljetek rola,
hogyan fogjatok demonstralni a
versenyen.

Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondoljatok végig

* Milyen paraméterei mutatjak
meg a robot j6 mechanikai 1Y
tervezését?

* Valtoztattatok az Innovacios 0
projekt megoldasan a
visszajelzésekre alapozva?

» Milyen el6rehaladast tettetek a
2. foglalkozason lejegyzett célok k

felé? L
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Miként hasznalja
a szinpadmester
acsapatmunkata |
munkaja soran?  /




Megoldas
javitasa

110. foglalkozas

-
Hatas: Alkalmazzuk a tanultakat a vilagunk jobba tételéhez

.

Prezentacids forgatokonyv:

=) Bevezetés
(10-15 perc)

|| Gondolkodjatok a Hatas és a
csapatotok kapcsolatan.

|| Rogzitsetek példakat arra, hogy
a csapat milyen pozitiv hatassal
volt ratok, illetve masokra.

=» Feladatok
(100-120 perc)

|| Tervezzétek meg a projekt
Innovacids projekt értékelblapot
tampontként.

" irjatok le az prezentacio
forgatokonyvét.

[ | Készitsetek kellékeket, vizualis
kiegészitdket! Legyetek
szorakoztatoak és kreativok!

|| Folytassatok a robot
megoldasainak javitasat,
fejlesztését, tesztelését.

|| Gyakoroljatok a két és fél perces

robotjatékot az 6sszes altalatok
teljesitett feladattal.

=>» Megosztas
(10-15 perc)

| Uljetek 6ssze a palya mellett.

|| Osszatok meg a prezentacion
elvégzett munkat.

|| Osszatok meg, melyik
feladatokat teljesitettétek.

| Beszéljétek meg, hogyan
fogtok mindenkit bevonni a
prezentacioba.

|| Beszéljétek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket, és
pakoljatok el magatok utan.

=) Gondoljatok végig

* Hogyan dontottétek el, melyik
feladatokkal probalkoztok?

* Hogyan segiti a projekt
megoldasotok a kbzosséget?

* Milyen képességeket

szereztetek a MASTERPIECE

szezon soran?
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Prezeng.écié
tervezés

é Bevezetés 11. foquIkOZGS
(10-15 perc)

Gondolkodjatok el a Befogadas
€s a csapatotok kapcsolatan. Ve ~N
Befogadas: Tiszteljuk egymast és elfogadjuk kilonbségeinket.

Gyljtsetek példakat arra,

a csapatban miként kapja
meg mindenki a tiszteletet
és lehetdséget arra, hogy a
véleményét elmondja.

=) Feladatok L )
(100-120 perc)
Folytassatok az Innovacios A prezentacio forgatokonyve:

Tervezzétek meg, és irjatok le a
Robot tervezés magyarazatait.
Hasznaljatok ehhez a Robot
tervezés értékelblapot.

Mindenki vegyen részt a
tervezési folyamatban és a
programok kommunikalasaban.

Hatarozzatok meg, ki mit fog
elmondani.

Gyakoroljatok a teljes
prezentaciot.

=>» Megosztas
(10-15 perc)
Uljetek 6ssze a palya mellett.
Beszéljétek at a prezentaciét és
a szerepkoroket.
Futtassatok le egy 2.5 perces

robotfutamot, és meséljetek a
teljesitett feladatokrol.

Beszéljétek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket.

Dodntsétek el, mivel kell még
foglalkoznotok, majd pakoljatok
el magatok utan.

=» Gondoljatok végig
 Van tervetek arra az esetre, ha
valamelyik feladat nem sikertl?
* Van mindenkinek beszélé
szerepe a prezentacioban?

» Miként hatott ratok a FIRST®
LEGO® League?

menetrendjét, igy
tudni fogjatok,

milyen sorrendben

kell bemutatni a

rezentéci()kat.
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A megoldas
bemutqtqsq =) Bevezetés

(10 perc)

| Gondoljatok at, hogyan
Ve ~N szorakozott a csapat.
Szérakozas: Elvezziik és megiinnepeljiik azt, amit csinalunk!

112. foglalkozas

| Jegyezettek le példakat, hogyan
szorakozott a csapat, mig
felfedezte ezt az élményt.

|| Gondoljatok a csapat céljaira.
Siker(lt elérni 6ket?

. J =>» Feladatok
(100 perc)
|| Gyakoroljatok a teljes

Robottervezési és Innovacios
projekt prezentaciot.

Prezentaciods visszajelzések:

| Demonstraljatok az
Alapértékeket a prezentacio
soran.

|| Gyakoroljatok a 2.5 perces
Robot futamra.

|| Nézzétek at a “Felkésziilés a
versenyre” oldalt (32.-33. oldal).

=>» Megosztas
(10 perc)

[ | Nézzétek at az értékel6 lapokat
(Alapértékek, Innovacios
projekt, Robotverseny).

| Adjatok egymasnak hasznos
visszajelzéseket az értékel
lapok alapjan.

|| Beszéljétek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket.

|| Pakoljatok el magatok utan.

=) Reflection Questions

* Mi a tervetek arra, hogy minden
] LEGO®-kiegészit6 készen alljon
a Robotfutamokra?
* Mindenki készen all a jol
. érthet6, hangos, mosolygés
Maradtmeg egykis beszédre és a j6 szérakozasra?
467 Propaljatoks _ «\Mit ért el a csapat?
megoldani fovabpi v
faradatokatvagy
csiszoljatok_ az
Innovacios ProjeRiEeny
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Felkésziilés a versenyre

Készitsetek egy listat arrél, mire lesz sziikségetek
aversenyen. Nézzétek at a verseny beosztasat.

Gondoljatok az altalatok hasznalt Alapértékekre.
Hogyan tudjatok demonstralni a Robotverseny és a
Zs(rizés soran az Alapértékeket, és a J6 szandéku
professzionalizmus megjelenését?

Gondoljatok végig az Innovacios projekten
végzett 6sszes munkatokat.

Hogyan prezentalja a problémat, amit kutattatok?
Hogyan magyarazzatok el a folyamatot, amivel
létrehoztatok, és fejlesztettétek a probléma
megoldasat?

Beszéljetek a robotra irt programokrél.
Hogyan kapcsolodik a programotok a
feladatstratégiahoz? Hogyan birja miikédésre a
programotok a robotot?

Gondoljatok a Robottervezésre.
Hogyan fogjatok elmagyarazni robototok tervezési,
épitési, és tesztelési folyamatat?

Gondoljatok a csapatotokra.
Hogyan vesz részt mindenki a prezentacioban, és
hogyan fogjatok megmutatni a tudasotokat?

(

Mire szamithattok a versenyen

» A csapatnak jol kell éreznie magat, és meg kell
mutatni az er6t, a csapatszellemet, és a lelkesedést
a versenyen. Barmit csinaltok, annak feltétlentl
tartalmazniuk kell az Alapértékeket.

* Ateljes csapat talalkozni fog a zs(rivel egy biralas
alkalmaval, ahol meg kell osztanotok a csapat
utjat, fejlédését a szezon soran. Gondoljatok az
elért eredményeitekre, és hogy milyen kihivasokkal
kellett szembenézni, és leklzdeni.
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A FIRST®LEGO® League verseny eredménye
négy azonos sulyu részbdl kerdl kiértékelésre:
Alapértékek, Innovacios Projekt, Robottervezés, és
Robotjaték. A zslritagok és a birdk pontozoélapokat
hasznalnak az értékelés soran.

Feltétlenll nézzétek at ezeket a pontozodlapokat! A
csapat feladatai kdzé tartozik az is, hogy mindent
elmagyarazzon a zs(lirinek az értékelések soran.

[@&ﬂ.”éﬂ Robot Design [395“:‘ Innovation Project

Robot
Design

Innovation
Project

Core
Values

NOES,  CoreValues Class Pack Rubric

AFIRSTLEGO League

csapatok az Alapértékeket

a Joszandéku

professzionalizmus keretében

is kimutatjak. Ezt a birok
minden robotfutam
esetén értékelik.

Afutamok 2,5 perces ideje alatt
maximum 4 csapattag lehet
egyszerre az asztal mellett.

De lehet8ségetek van arra,
hogy a kilonféle feladatok
végrehajtasahoz cseréljétek az
asztalnal a csapattagokat.
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Kapcsolodo szakmak

A hangmérndk kuldnféle kangokat
kever, kontrollalja a hangerét, és
optimalis hangzast hoz létre.

4. Foglalkozashoz kapcsolédik

Szinpadmester

A szinpadmester felel6s azért, hogy
a fénytechnika, a hangtechnika és
a kellékek a helyikon vannak, és
rendben Uzemelnek.

3. Foglalkozashoz kapcsolodik

Vizualis effekt rendezo6

Avizualis effekt rendez6 képi
megjelenitést és beallitdsokat
készit, amelyek magaval ragadjak
a kdzonséget az eléadas soran.

2.foglalkozashoz kapcsolédik

N

N
Felfedezés
(A 4. vagy 9. foglalkozast kbvetben javasolt)
Nézd meg az oldalon talalhaté szakmakat. Valassz egy
munkakort, kutass és valaszold meg az alabbi kérdéseket.
* Magyarazd el a munkat. Mik a * Mennyi az éves fizetés?
' ?

napi feladatok? « Milyen vallalatoknal
* Milyen végzettségre vagy dolgozhatnak az ezen a

képesitésre van szlikség? terlleten tevékenykeddk?

J

Szakiranyok

* Grafikus tervezés

» Hangtechnikai tudomanyok
» Szobraszat

* Mozgdképtan

» Zenés szinhaz

» Szamitégépes animacio

* Fényképészet
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Muzeum kurator

A muzeum kurator allitja 6ssze
a kiallitas anyagat, valasztja

ki, mely targyakat mutatjak be,
ezzel segitve az embert, hogy
megismerje a multat vagy jovét.

1. foglalkozashoz kapcsolddik

Aszinész egy miivész, aki kamerak
vagy él6 kozonség el6tt ad eld
valamit. A szinészek gyakran
hasznalnak jelmezetek, sminket,
babokat vagy egyék kellékeket,
hogy életre keltsék karakteriket.

3. foglalkozashoz kapcsolddik

Sportfotés

A sportfotdsok képzettek abban,
hogy sportoldkat fotozzanak
sporttevékenyseég kdzben. A
fotésok gyakran hasznalnak nagy
objektiveket, amivel biztonsagos
tavolsagbdl is ra tudnak kdzeliteni a
sportolokra.

2. foglalkozashoz kapcsolddik

4 )

Visszatekintés

(12. foglalkozas befejezése utan javasolt)

Nézd meg az oldalon taldlhaté szakmakat. Gondolkodj el ezeken

a szakmakon, és hogy melyik érdekel téged.

* Milyen képességek * Tudsz mondani tovabbi
szukségesek ezekben a szakmakat, melyek az
szakmakban? energiahoz kapcsolédnak?

» Mi érdekel téged ezekben a * Fel tudnad fedezni a szakmak
szakmakban? egyikét tovabbi informaciokért?

N J
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