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A FIRST®LEGO® League Challenge bemutatasa

AFIRSTLEGO League
Challenge kdzpontjaban egy
baratsagos verseny all, mely
soran akar 10 f6s csapatként
vesznek részt kutatasban,
problémamegoldasban,
kédolasban, programozasban,

€s mérndki munkaban mialatt
megépitenek és felprogramoznak
egy LEGO robotot, mely
végighalad a Robotjaték feladatain.

relevans problémat, és annak
megoldasait kutatjak. AFIRST
LEGO League Challenge a FIRST
LEGO League program harom
korcsoportonkénti divizidjanak

FIRST
[\() LEGO
LEAGUE

egyike. A program arra 8szt6nzi a FIRST FiRsY FiRsT
fiatalokat, hogy kisérletezzenek, LEAGUE LEAGUE LEAGUE

és gyakorlati tanulason keresztil
fejlesszék dnbizalmukat, kritikai
gondolkodasukat és tervezési
képességeiket. AFISRT LEGO

A csapatok ezen fellil egy League a FIRST és a LEGO
Innovacids Projektben is részt Education kozotti szOvetség révén
vesznek, melyben egy valos, j6tt 1étre.

Qualcomm és MASTERPIECESM gital bemutatott FIRST® IN SHOWSM

Kdszontliink a Qualcomm altal
prezentalt FIRST IN SHOW
szezonban. Ebben az évben a
FIRST LEGO League Challenge
a MASTERPIECE nevet viseli.

A gyerekek megismerkednek
sajat hobbijainkkal és érdekl6dési
koreinkkel, mikozben muzeumok,
szinhazak és mas kreativ
terliletek szakért6it ismerik

meg. Amulvészetekben dolgozé
emberek sokat tanithatnak neklink
arrél, hogyan kommunikaljunk,

vonzzuk be és szorakoztassunk
barmekkora nagysagu kozénséget.
A csapat a kritikus gondolkodast

és az innovacioét fogja hasznalni,
hogy masokat is tanulasra és
szorakoztatasra inspiraljon!

FIRST.IN sm]w

sresenreo v QUAICOMM

Program eredményei

A csapat az alabbiakat fogja elérni:

* FIRST alapértékek és mérnoki
folyamatok, gondolkodasmaod
megismerése és hasznalata a
robot fejlesztése és az Innovacios
Projekt elkészitése soran.

* Egy a szezon témajaval
kapcsolatos probléma
azonositasa és kutatasa, majd
megtervezni és elkésziteni ennek
a megoldasat, mely maga az
Innovacids Projekt.
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* Afeladatok teljesitéséhez
szukséges stratégia megalkotasa,
robot fejlesztése, tervezése,
megepitése, €s beprogramozasa.

* Arobot és az Innovaciés projekt
folyamatos tesztelése, javitasa,
fejlesztése.

Engineering
Design

ub1se0

« Arobotkonstrukcid, az Innovaciés Process

Projekt kommunikalasa, valamint
a robot megmérettetése a
Robotjatékban.




Attekintés

Az utmutaté hasznalata

Afoglalkozasok a FIRST LEGO League Challenge
versenyhez nyujtanak segitséget, iranyitott
tapasztalatszerzést. A foglalkozasokat ugy tervezték,
hogy azok rugalmasak legyenek, a kulénbdzé
tapasztalattal, és tudasszinttel rendelkezé csapatok
is hasznalhassak az anyagokat. A feladatod az,
hogy iranyitsd a csapatot a foglalkozasokon,

hogy elkészithessék, megcsinalhassak a csapat
feladatokat. Az itmutatéban Iévé tippek csak
javaslatok. Ne feledd, hogy mindent meg kell tenned
azért, hogy az neked és a csapatodnak a legjobb
legyen.

Ha egyitt N
dolgozunk, I} ﬁ
er6sebbek

vagyunk. BEFOGADAS

FIRST® Alapértékek

A FIRST Alapértékei a program sarokkdvei. A J6
szandéku professzionalizmus egy olyan modszer,
mely 6sztdnzi a mindségi munkat, hangsulyozza
masok értékeit, elfogadja és tiszteletben tartja a
masikat, és a kozdsséget. A csapat Alapértékei és a
J6 szandéku professzionalizmus egyarant értékelve
van a Robotjaték és a zslirizés soran is. A csapat
magatartasaban megjeleniti az Egyuttmikddé
versengést, kimutatja, hogy amit tanult, az fontosabb
a gy6zelemnél, és még versenyhelyzetben is segit
masokon.

Alkalmazzuk a

Tiszteljuk egymast,
és elfogadjuk a Fanul}akat,__hogy
A jobba tegyuk
kllénbozéségeinket. L
vilagunkat.

Jol szérakozunk,
és Unnepeljik amit
csinaltunk.

SZORAKOZAS FELFEDEZES

o i 3 A Kreativitasunkkal
Uj készségeket és e s

N .. és kitartasunkkal
otleteket fedezlink

fel oldunk meg

INNOVACIO

problémakat.
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Mire van sziiksége a csapatnak?

LEGO® Education SPIKE™ Prime készlet

Megjegyzés: Mas LEGO
Education készletek, mint
példaul MINDSTORMS
és Robot Inventor szintén
elfogadottak.

Alap készlet Bovitd készlet

Elektronikus eszkozok

Minden csapatnak sziiksége lesz két kompatibilis
eszkdzre, mint példaul egy laptopra, tabletre, vagy
szamitdégépre. Fontos, hogy az els6 foglalkozas
elkezdéséhez sziikséges a megfeleld szoftverek
(LEGO Education SPIKE Prime, vagy ezzel
kompatibilis szoftver) megléte az eszkdzokon.

:[EI 1 i e e o o
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MASTERPIECESM™ Challenge készlet

A Challenge készlet egy dobozban érkezik, mely
tartalmazza a feladatmodelleket, a palyaalapot, és
néhany egyéb aprosagot. A csapatnak az dsszerakasi
utmutaté segitségével kell nagyon precizen, pontosan
dsszeépiteni a modelleket. Az egyebek kdzott van a
3M Dual Lock ujrazarhat6 rogzitéelem, edzdi kitlizék,

Feladat- és a szezonlogoval ellatott darabok a csapattagoknak.

modell
epitesi
utmutatok:

Challenge palyaalap és
asztal

Allitsatok 6ssze az asztalt és a
palyaalapot az osztalytermetekben,
vagy a talalkozasi helyeteken.

Ha nem tudjatok az egész asztalt
megépiteni, épitsetek négy falat,
ezek hasznosak lehetnek. Az asztal
teljes hianyaban természetesen
lehetséges a foldon hasznalni a
palyaalapot. .

Csapattaldlkozé Utmutaté | Kezdé 1épések



[ z 6 5dik, €s egy
Minden foglalkozas egy bevezetbvel k’ezdo ik, :
g 6 @ : 3r vé skenységek részletei a
megosztassal er véget. A te\{e / ‘ ,
Eo Iql.koz’ SOk kovetkezdkben talalhatoak megjegyzésekkel, tippekkel €s
attekintese

segitségekkel egyutt.

Bevezetés Csapat feladatok Megosztas

(10-15 perc) (100-120 perc) (10-15 perc)
1. foglalkozas Bevezetés a c
Muazeum kurator Challenge-be BRI

2. foglalkozas
Vizualis effekt
rendezdr

Célok és Training Camp 1: Vizualis effekt

folyamatok Driving around rendezé Megosztas

Training Camp
Csapat terv 2: Playing with
objects

3. foglalkozas

Szinpadmester Megosztas

4. foglalkozas raining Camp 3:

Hangmérnok Felfedezésre Reacting to lines Megosztds

5. foglalkozas Példak a

Otletek ’
azonositasa Csapatmunkara

Megosztas

Innovacioés
Projekt megoldas
tervezése

6. foglalkozas
Megoldas
azonositasa

nnovacios projekt Pszeudokodd és

épitése feladat stratégia Megosztas

7. foglalkozas éldak a J6 szan-
Megoldas déku profesz- Feladatok
létrehozasa szionalizmusra

Projekt megoldas
megoldasa felesztése

Megosztas

8. foglalkozas Példak az Feladatok rojekt megoldas

Létrehozas Egyiittmiik6dé meqoldasa tesztelése és Megosztas
folytatasa versengésre g értékelése

3. foglalkozas Példak az obot tesztelése és 5L TG .

Megoldas tesztelése és Megosztas

Innovaciora fejlesztése

tervezése fejlesztése

10. foglalkozas Projekt

Robot tesztelése és

Megoldasok . " prezentaciojanak Megosztas
fejlesztése s tervezése

11. foglalkozas e obotkonstrukcié ; i .

Prezentacio B eFf‘gldaadkézr . bemutatas Pro;ektaﬁge;g:;acm Megosztas
tervezés g tervezése ay

12. foglalkozas Y iz s : el .

Megoldasok g If’elgak’a Rob':)tjlagek Teljes plzezle’ntaclo Megosztas
bemutatasa zorakozasra gyakorlasa gyakorlasa

MASTERPIECES™ 7



Menedzsment tippek

p
Vezetoi tippek

» Hatarozd meg az ttemtervet. Milyen gyakran,
€s mennyi ideig fogtok talalkozni? Hany
talalkozétok lesz a verseny el6tt?

» Hatarozzatok meg a csapat iranyelveit,
eljarasait, és az elvart viselkedést a
talalkozokra, foglalkozasokra vonatkozdan.

+ Afoglalkozasokon a csapat fogja a munkat
végezni, a vezetdje csak iranyit, megkdonnyiti
az utjukat, segit a nagyobb akadalyokon valo
atlendulésben.

* Vezesd a csapatot, mikdzben 6nalléan végzik el
az egyes foglalkozasokon el@irt feladatokat.

* Hasznald a munkamenetekben az iranyadé
kérdéseket, hogy a csapat szamara fokuszt, és
irdnyt mutass.

* Egyes foglalkozasokon olyan munkak vannak
felsorolva, melyek kapcsolédnak a Mérnoki
munkaflizet végén talalhaté Karrier kapcsolatok
oldalakhoz.

* A csapattagokat arra kell 8sztén6zni, hogy
dolgozzanak egyutt, hallgassak meg egymast,
és osszak meg otleteiket egymassal.

P
Meérnéki jegyzetfiizet tippek

* Olvassatok el figyelmesen a Mérnoki
jegyzetfiuzetet. A csapat megosztja egymas
kdzt a munkafiuzeteket, és k6z6sen dolgoznak
rajtuk/veluk.

* Amunkaflizet tartalmazza a Iényeges
informaciokat, és végigvezeti a csapatot a
foglalkozasokon.

* Az ebben a Csapattalalkoz6 utmutatdban
talalhato tippek iranyt mutatnak, segitenek az
egyes foglalkozasok tamogatasaban.

* Vezetdként, moderatorként iranyitsd a
csapattagokat szerepuk ellatasaban az egyes
foglalkozasok soran.

» Aszerepeket a Mérndki jegyzetfiizetben
talaljatok. A szerepek hasznalata segiti a csapat
hatékony miikddését, és biztositja, hogy a
munkaban minden csapattag részt vegyen.

-

p
Anyaggazdalkodas

» Tegyétek a felesleges, vagy talalt LEGO
alkatrészeket egy talkaba. Az alkatrészeket
keresd gyerekek el6szor ezen alkatrészek
kozott keresgéljenek.

* Afoglalkozas végén nézzétek ata LEGO
készleteket miel6tt elmentek.

* ALEGO készlet fedele talcaként is hasznalhato,
hogy az alkatrészek ne guruljanak el.

» Hasznaljatok miianyag zacskokat vagy
taroléedényeket a befejezetlen épitmények,
modellek tarolasahoz.

« JelOljetek ki kuldn tarolo helyet a
feladatmodelleknek és a palyanak.

* Egy anyagmenedzser szerepkor segithet a
szUkseéges kellékek, anyagok eltakaritasanak
és tarolasanak folyamataban.

J

o /T a
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Foglalkozas elotti ellendrzés

Hasznos
forasok
Olvasd el a Mérndki munkafizetet, informaciokkal, hogy segitségikkel
a Robotjaték szabalykdnyvet, megtapasztalhasd ezt az éiményt.
és a Csapattalalkoz6 utmutatét Hasznald ezt az ellen6rzd listat,
a foglalkozasok elétt. Az mely segit a kezdésben, és hogy
Utmutatok tele vannak hasznos sikeres legyél.

=

2]
-+

[ ] Fedezd fel a FIRST Alapértékeit. Ezek lesznek a [ ] Gy6z6dj meg réla, hogy a vezérls fel van téltve, és

csapat alapvetd elvei is. minden frissités befejez6dott.
[ ] Nézd meg az idei szezon bemutatéjat a FIRST [ ] Bizonyosodj meg réla, hogy van csapatonként
LEGO League YouTube csatornajan. legalabb két internet hozzaféréssel rendelkez6, és
[ ] Bontsd ki a robot készletet, és szortirozd ki az a Lego Education appot tartalmazo eszkoz.
alkatrészeket a talcakra. [ ] Szkenneld be a QR kédot tovabbi forrasokért és
linkekeért.

[ ] Acsapat nézze at a pontozdlapokat, hogy lassak
az értékelési kritériumokat a robotjukra és az
innovacios projektre vonatkozoan.

1-4. foglalkozas tippek

- ’ e . vy
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ALAPERTEKEK ROBOTTERVEZES

A csapat allitson fel maganak célkitiizést, Ha a csapat most kezdi hasznalni a LEGO

hogy mit szeretnének egyiitt, és a tagok sajat Education robot készletet, adj egy kis id6t

személyes céljait elérni. nekik, hogy megismerkedjenek a készlettel.
Végezze el a csapat a Kezd6 feladatokat.

INNOVACIOS PROJVEKT ROBOTJATEK

Az elsé négy foglalkozas négy kiillonb6z6 Legyen egy tarolé hely, ahol a palyat és a
otletben ad példakat problémakra; és azok feladatmodelleket lehet tarolni.
megoldasara az innovaciods projekt kapcsan.

MASTERPIECES™ 9
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1. foglalkozas

Kimenetel -

o Nézze meg a csapat a
szezon videoit a FIRST
LEGO League YouTube
csatornajan, és olvassak
el a Mérnoki munkafizet
3-9. Oldalat.

o Két eszkoz javasolt, egy
a robothoz, egy pedig
a projekt munkahoz.
Egy harmadik tovabbi
eszkoz is hasznos
lehet a feladatmodellek
épitéséhez.

@) A foglalkozas feladatai
a LEGO Education
SPIKE Prime applikaciot
hasznaljak.

@ ~foglalkozas vegen
gy6z8dj meg rola, hogy a
vezeérld be van dugva, és
toltés alatt van.

e Robotjaték kapcsolat:
Gondolkodjon el a csapat,
hogy egy szenzor hogyan
tudna megallitani a robotot
a megfeleld helyen,
hogy miikbdtessen egy
feladatmodellt.

A csapat:

* Megtanulja, hogy hogyan » Kapcsolatot teremt
csatlakoztassuk és hasznaljuk a feladatmodellek és a Muzeum
szenzorokat és motorokat. kurator Spark projekt kozott.

Ajanlott idok lettek feltij’ntet’ve a
foglalkozasok minden részéhez.

/

-,
3 Bevezetés 1. foglalkozas
(10-15 perc)
Nézzétek meg a szezon
videdjat, és olvassatok el
a 3-9. oldalt, amia FIRST Melyik négy részre oszthaté a FIRST LEGO League Challenge?
LEGO League Challenge és

a MASTERPIECE kihivas ; .
bemutatasardl szl Minden fog|a|kozash02 tartozik egy

bevezetd kérdés €s hely' a c§apat
o valaszainak dokumentalasara..

=» Feladatok
(50-60 perc)
Nyissatok meg a SPIKE Prime Jegyzeteink:

alkalmazast. Klikkeljetek a Start
gombra. .

Tutorial
k Activities: 1-6

sducarion

Nézzétek meg a Robotjaték |
Szabalykonyvet a feladat Minden fog|a|kozashoz
részleteiért. , d teret
biztositunk szaba
a csapat szamara, ahol
=) Gondoljatok végig kozosen rogzithetik
ikat, otleteiket,
« Miként segitheti a motor gond?lataka. . .
megallitasa a feladat d|agramja|kat es
megoldasat? . aseiket.
« Miket tudtok a csapattarsaitok feliegyze
érdeklédési koreirdl és
hobbijairél?
« Milyen forrasok segithetnek
tébb ismeretet szerezni?

Néhany foglalkozas
hasznos tippeket T
tartalmaz a csapat T

szé\mém.\i
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MGzeum kuréator

Vezetdi tippek Az utmutatoban talalhato
foglalkozasok mindegyike két ora.
Ha szikséges bontsd fel két kiilon
60 perces foglalkozasra, hogy a
csapatok egy 60 perces talalkozé
A feladatmodellek és azok zacskoinak
szamanak dsszevetéséhez nézd meg a
Robotjaték Szabalykényv 23. oldalat.
s -
Muzeum Kurator => Feladatok
(50-60 perc)
p N Olvassatok el a Spark Projektgt.
Spark projekt Gondolkodjatok és G Epitsétek meg a Mizeum
. L kutassatok: kurator modelleket, a 3-as, 5-0s,
Amiizeumok a helyszinei « Kik és miért latogatjak a &5 11-es zacskokbol.
annak, hogy az emberek muizeumnokat? o
tanuljanak a mivészetekrél, Ny Nézzétek meg a modellekhez

« Milyen technoldgiak segitik az
embereket, hogy kapcsolatba
keriljenek a kialltassal?

« Kik azok az emberek, akik a
szinfalak mogétt dolgoznak egy
muzeumban?

* Hogyan védik, és 6rzik meg

a muzeumok a kiallitasi
L /Ktérgyaikat, és leleteiket?
Otlteink: A Spark paektek otleteket N
kinalnak a csapatnak az innovacios
projektjlikhoz, és megmutatjak,
a kiildetési modellek mikent
kapcsolédnak a témahoz.

kultararol, tudomanyrél,
torténelemroél és még sok masrol.
Gyakran hasznalnak kilonféle
technoldgidkat, hogy a tanulast
érdekesebbé, vonzobba tegyék.

&

[10)

A csapat valaszoljon ezekre a
kérdéseket a Megosztas ideje
alatt. A Megosztas fontos médja.
annak, hogy a csapat osszefoglalja
a tanultakat és ezekre reflektaljon.

Egyes foglalkozasok olyan kUIt')nféj|e
miivészetekkel kapcsolatos szakmakra
utalnak, amelyek a Karrierkapcsolatok
oldalain felsorolt munkakhoz kotédnek.

Anna
Milyen
muzeumokban
hasznalt
technolégia adhat
otleteket Izzy
megbizasanak?

=>» Megosztas

kapcsolédo feladatokat.

Beszéljétek meg a
feladatmodellek kotédését a
Spark Projekthez.

Jegyezzétek le az dtleteiteket.

(10-15 perc) o

Uljetek 6ssze a palya mellett.

Az alabb lathaté modellekhez
lasd a Robotjaték szabalykényv

palya feldllitas vonatkozé részét.

Helyezzétek el a modelleket
a helyiikre. Mutassatok meg
az altalatok tanult robottal
kapcsolatos képességeket.

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

Beszéljétek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

Reflection Questions

* Milyen Innovécios projekt

otleteket adhatnak a
feladatmodellek?

* Akdzosségetekben

a muzeumok milyen
technolégiakat hasznalnak?

MASTERPIECESM

alatt oldjanak meg egy oldalt a
flizetbdl. Az els6 négy foglalkozas
tébb id6ét vehet igénybe az
épitmények befejezése miatt.

Biztositsd digitalisan

a csapatnak a
feladatmodellek
0sszerakasi utmutatojat. .

A csapatnak a Challange
készlet 3-as, 5-0s és 8-as
szamu zacskoira lesz
szuksége. A nagyobb
alkatrészek szamozatlan
LEGO zacskokban
talalhatoak.

0 A Spark Projektet arra
terveztuk, hogy otletet
adjon a csapatnak
a megoldasukhoz
felhasznalhato
technologiakkal
kapcsolatban.

Biztasd a csapatot,

hogy tanulmanyozzak

a palyaalapot és a
feladatmodelleket, hogy
ezzel is inspiralédjanak. A
csapat rogzitse ezeket az
Otleteket, mint lehetséges
Projektek.

Helyezzétek el a kész
feladatmodelleket a
palyaalapon, a Robotjaték
Szabalykonyv alapjan,
Dual Lock segitségével.

1"
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2. foglalkozas

Kimenetel

A csapat:

A célmeghatarozasra
vonatkozo példakat a
Mérnoki munkafiizet
tartalmazza.

Emlékeztesd a csapatot
a korabban mar mentett
program fajljaira.

Miutan a program mar

ra lett tdltve a vezeérlére,
onnan mar nem lehet
visszatdlteni a gépre, ott
megnyitni és szerkeszteni.

o Gyakorolja a csapat az
Uj képesseégeit, hogy a
robotot odavezeti egy
modellhez, majd vissza a
bazisra.

e Robotjaték kapcsolat: irjon
a csapat egy programot,
hogy a robot egy targyat
elhoz valahonnan, és a
célteruletre juttatja.

« Epit egy robot alapot, és

beprogramozza, hogy tudjon elére
és hatra menni, illetve kanyarodni.

=) Bevezetés
(10-15 perc)

Beszéljétek at, milyen célt
szeretnétek elérni a szezon

» Kapcsolatot teremt a
feladatmodellek és a Vizualis
effekt rendez6 Spark projekt

kozott.

2. foglalkozas

soran. Ez véltozhat, az elére
haladasotok alapjan.

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

A személyes céljaim:

=» Feladatok
(50-60 perc)

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

‘ Competition Ready
A Unit: Training Camp 1:
Driving Around

cducation

Hatarozzatok meg,

mely kédolasi és épitési
képességeket tudjatok hasznalni
a Robotverseny soran.

Teszteljetek! Melyik feladat tlnik
a legszorakoztatobbnak?

Lassuk a tanult ismeretekkel el
tudjatok-e juttatni a robotot az

egyes feladedellekhez?

=» Gondoljatok végig
* Hogyan lehet a robotot egy
modell felé iranyitani?
« Hogyan hasznaltatok a
mérnoki tervezési folyamatot
és a csapatszerepeket ezen a
foglalkozason?
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Jegyzeteink:

Hasznaljatok inspirécibként

ezeketa feliitéseket! .
Alapértékeket fogunk hasznalni,
hogy. - -

Szeretnénk atélni. . .
Szeretnénk, haa robotunk . . .
Szeretnénk, ha az innovacios
projektink . . -




Vizualis effekt rendezo

A csapat egyes tagjai kivaloak
lehetnek modell épitésben, és
tudnak segiteni masoknak, akik
elakadtak. Ha a csapat tagjai

egymas felett elbeszélnek, utalj a
csapat szerepkdrokre, és jeldl;j ki
egy kommunikacios embert.

Vezetoi tippek

Vizudlis effekt rendezo

Spark Projekt

Vizudlis effektek és mas video-
és hangtechnolégiak erételjest
hatést tudnak gyakorolni a
filmek és egyéb médiatermékek
nézdire. Innovativ technolégiak
hasznalataval a vizualis effekt
rendez6 nagyon izgalmassa és
lenylig6z6vé tudja tenni a film

Gondolkodja@s

kutassatok:

« Milyen filmekben vannak
vizualis effekteket?

* Hogyan miikadik egyiitt
a vizudlis effekt rendezé
masokkal egy filmforgatason?

* Milyen eszkézokkel vagy
technolégiakkal hoznak létre
izgalmas megjelenitéseket?

jeleneteit. * Hogyan érik el a vizualis
effektek, hogy a kézdnség ugy
érezze, mintha részese lenne
az akcionak?
N
Otleteink:
Emily Hogyan tudja

hasznalni a vizualis
effekteket I1zzy, hogy
\ lenyligbzze az Uj

by kozOnségét?

=) 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
kapcsolédé feladatokat.

®0e

Beszéljétek meg a
feladatmodellek kétédését a
Spark Projekthez.

Jegyezzétek le az dtleteiteket.

=» Megosztas
(10-15 perc)

Uljetek 6ssze a palya mellett.

Helyezzétek el a modelleket

a helyiikre. Hasznaljatok
segitségl a Szabalykonyv
Feladatmodell beallitas részét.

Mutassatok meg a friss
robotprogramozasi
ismereteteket.

Mutassatok meg hogyan
miikddnek a modellek, és
hogyan kapcsoldédnak a Spark
projekthez.

Beszéljétek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondoljatok végig

« Milyen egyéb effekteket
hasznalnak a filmekben,
amelyekhez nincs sziikség
draga technoldgiakra?

« Tudtok példakat mondani

vizudlis effektekre kialltasokrol

vagy él6 produkciokbol?

MASTERPIECESM

Biztositsd digitalisan

a csapatnak a
feladatmodellek
Osszerakasi Utmutatéjat.

A csapatnak a Challange
készlet 1-es, 7-es és 8-as
szamu zacskoira lesz
szuksége. A nagyobb
alkatrészek szamozatlan
LEGO zacskokban
talalhatoak.

Gondolkodjon el a csapat,
hogy hogyan tudnak
hasznalni ennek a Vizualis
effekt rendezd torténetnek
egy részét a Spark Project
megoldasaban.

Biztasd, és tamogasd
a beszélgetést a Spark
projekt kérdéseirdl.

@ Nézzétek meg a Karrier

kapcsolatok oldalakat a
Mérnoki Jegyzetfiizetben,
melyek a foglalkozason
felsorolt allasokhoz
kapcsolédnak.

MASTERPIECES™ 13




3. foglalkozas

Kimenetel

A csapat:

o Ez a bevezet6 feladat
nagyszerl modja
annak, hogy k6zdsen
hozzanak |étre egy kreativ
alkotast, mely a kdzds
érdekl6déseiket képviseli.

Atervezés és a projekt
menedzsment fontos,
hogy a csapat elérje a
céljait, és készen élljon a
versenyre.

Ellendrizze a csapat,
hogy a kabelek a
megfelel6 portokba
vannak csatlakoztatva,
és a megfelel6 portok
a megfeleld feladatot
végzik.

@ A feladatok kinnyebb
megoldasa érdekében
a csapatok karokat,
kiegészitoket, felszerelést
épithetnek a robotra.

© Robotiatek kapcsolat:
Gondolkodjon el a csapat,
hogyan tudna hasznalni a
robot kiegészitket, hogy
megoldja a feladatokat.

» Kapcsolatot teremt a
feladatmodellek és a
Szinpadmester Spark projekt
kozott.

* Beprogramozza a robotjat, hogy
az kikeruljon akadalyokat a
szenzorok segitségeével, valamint
hasznal egy felszerelést.

=) Bevezetés
(10-15 perc)

Hasznaljatok a 4. zacskdban
|évd alkatrészeket, hogy valami
olyat épitsetek, ami a csapatot
reprezentalja.

3. foglalkozas

A csapat terve:

Akockakbol épitsetek egy
targyat, ehhez minden csapattag
jaruljon hozza.

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

applikaciot. Keressétek meg a
foglalkozasotokat.

Jegyzeteink:

Competition Ready
‘\. Unit: Training Camp 2:
Playing with Objects

SBsation

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 kikertilnie?

QK J?;
2
Qlelelel®

2O6)
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Szinpadmester

Vezetoi tippek

Szinpadmester

Ahogy a csapat befejezte a
foglalkozast, kérd meg 6ket, hogy
mondjanak példakat az Alapértékek
hasznalatéra. Hogyan néznek ki az
Alapértékek?

=) Feladatok
(50-60 perc)

Nézzétek at a Spark projektet.

N

Spark Projekt

Aszinpadmester felel6s azért,
hogy egy él6 produkcié minden
szempontbdl készen élljon a
bemutatdjara. A szinpadon
hasznalt diszlet, butorok,
kellékek és jelmezek sok
érdekességet és izgalmat
tartogatnak a kozonségnek.

Gondolkodjatok és
kutassatok:

és jelmezek segiteni a
produkcidban?

» Milyen képességekkel
kell rendelkeznie egy

sikeres legyen?
« Kikkel dolgozik egydtt-

miikddésben a szinpadmester?
* Hogyan lehet babokat hasznalni
a szinpadon, hogy izgalomba

hozzuk a k6zonséget?

» Hogyan tudjak a kellékek

torténet elmesélését egy él6

szinpadmesternek, hogy

J

e 0000

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

Azonositsatok a modellekhez
kapcsolédo feladatokat.

Beszéljétek meg a
feladatmodellek kotédését a
Spark Projekthez.

Jegyezzétek le az dtleteiteket.

=) Megosztas
(10-15 perc)

Uljetek 6ssze a palya mellett.

Otleteink

Sam

Milyen
felszereléseket
tud hasznalni lzzy,
hogy bevonja a
kézénségét?

Helyezzétek el a modelleket a
helyikre.

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

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

Beszéljétek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondoljatok végig

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

* Milyen él6 szinhazi
példakat tudtok mondani a
kozosségetekbdl?

RPIECESM

Hogyan hangzik amikor az
emberek megfeleléen hasznaljak
az Alapértékeket? Hogyan
kommunikalnak egymassal, ha
nézeteltérésuk van?

Biztositsd digitalisan

a csapatnak a
feladatmodellek
0sszerakasi Utmutatéjat.

A csapatnak a Challange
készlet 2-es, 10-es és 12-
es szamu zacskoira lesz
szuksége.

0 Fontold meg, hogy
meghivsz egy szakeértét,
egy felhasznalot, vagy
egy olyan dolgozoét aki tud
mesélni a Spark projekttel
kapcsolatban.

A csapat négy kiulénb6zé
Spark projektrél fog
tanulni, hogy ezek
inspiraljak 6ket a sajat
Innovacids projektjikben.
Jegyezzék fel az
Otleteiket.

@ A csapat kitalalhatia,
hogyan fejlessze tovabb
a meglévo Spark project
Otletet. A sajat Gtletiknek

nem kell teliesen Ujnak

lennie.

MASTERPIECES™
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4. foglalkozas

Kimenetel A csapat:
* Beprogramozza a robotjat, hogy » Kapcsolatot teremt a
az a szinszenzor segitségével feladatmodellek és a Hangmérnok
kévessen egy vonalat. Spark projekt kdzott.
»
iz =) Bevezetés ,q' foglqlkozas
Dugd be a vezérlét, és (10-15 perc) b
nyiSd meg az alkalmaZéSt’ Gondolkodjatok a Felfedezés
hogy ellendrizze a alapérték és a csapatotok -
szoftver és firmware Ifapcsolatén. Felfedezés: Uj képességeket és 6tleteket fedeziink fel.
frissitéseket. tanutatok mes 6] képesedgeket,
oOtleteket.
e A csapat valassza ki
a vonalakat a palyan, =» Feladatok
amelyek segitik 6ket a (50-60 perc) Jegyzeteink:

Nyissatok meg a SPIKE™ Prime

applikaciot. Keressétek meg a
foglalkozasotokat.

Competition Ready
k Unit: Training Camp 3:

kilonb6z6 feladatokhoz
valé navigalasban.

5 meam | R€ACting to Lines

e Kovesse a csapat a o

programot a képernydn, y ; ]

a2 . atarozzatok meg, mely

h09y lassak h09yan lehet kodolasi és épitési képességek

0sszekapcsolni a robot fognak segiteni a verseny soran.

mozga’sa’t a program Teszteljetek! Lassuk, a tanult

futasa L E it Kik ismeretekkel tudtok-e teljesiteni

utasaval. ?Se_gl neki egy Ujabb feladatot.

a program hibainak e

kijavitasaban.
=) Gondoljatok végig

* Hogyan lesz a teszteléstél és

Prc’)ba’“‘étok meg a robotot a hibakereséstél pontosabb a
. - robototok?

UannarrOI a helerIa vagy « Képes a robototok a bal

kozel azonos he|yr6| inditasi tertiletrdl a vonalat

) , ) ’ L . kovetve eljutni a Hangkeverd

inditani valamelyik inditasi modellhez?

teruleten.

© Robotiatek kapcsolat:

Adaptélja és tesztelje a
csapat a vonalkdvetés
programjukat a palyan.

.
oo
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Hangmérnok

Vezetoi tippek A csapat valasszon ki néhany csapat tébbet tanulhat a valos
feladatmodellt, melyet kiemelve problémakrol, azok megoldasairdl,
ismerje meg a mogottik rejlé amelyeket a feladatmodellek
torténetet. Biztosits nekik képviselnek.
forrasokat, melyekkel a

- (1]
=) Feladatok . . o
Hangmernok (5060 porc) Biztositsd digitalisan
@ Olvassatok el a Spark Projektet. ? f’sda ptatnzk I? K
( . . . A Epitsétek meg a Hangmérndk elagatmoaeile
Spark Projekt f&g‘s’gzgz{am" es modelleket a 6-0s és 9-es Osszerakasi Utmutatojat.
Ahangmérndk keverdket i zacskokbol.

és egyéb audio eszkozoket

egy dob vagy basszusgitar
keltette vibracidit érzitek, a hang
erételjes hatast gyakorolhat.

* Milyen tipusu projekteken tud
egy hangmérndk dolgozni?

* Milyen képzés sziikséges
ahhoz, hogy hangmérnok

Azonositsatok a feladatokat,

Beszéljétek meg a
feladatmodellek kétédését a
Spark Projekthez.

hasznal, hogy okozza ahangzasi 1021 tudja a hang amelyek a modellekhez
éiményt. Akar az egyik kedvenc megvaltoztatni a hallgaté kapcsolodnak. A csapatnak a Challange
eléadotokat hallgatjatok, akar &Iményét?

készlet 2-es, 10-es és 12-
es szamu zacskoira lesz

legyél? a Uksé
« Hogyan hasznaljak a hangokat Jegyezzétek le az Gtleteiteket. SZzuksege.
amuzeumokban és filmekben?
=» Megosztas
L ) (10-15 perc) Ez az utolso
Uljetek 6ssze a palya mellett. foglalkozas, melyen a
Otleteink:

Hogyan segita
hang Izzynek,
hogy valds hatast
gyakoroljon?

Helyezzétek el a modelleket a
helyikre.

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

Mutassatok meg a friss
robotprogramozasi
ismereteiteket.

Beszéljétek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondoljatok végig

* Hogyan régziti a hangmérnok

a zenét, és hogyan modositja
azt, hogy kiemeljen egy-egy
hangszert, vagy énekhangot?

« Hol zajlanak a koncertek a

kozosségetekben?

RPIECESM

feladatmodelleket kel
épiteni. Fejezzétek be
az 6sszes modellt, és
helyezzétek el a palyara
a kovetkez6 foglalkozas
elétt.

0 Lehetséges, hogy a

kovetkez6 foglalkozas
el6tt tobb idére

lesz szlkséged a
feladatmodellek
befejezéséhez.

@ Az elsb négy

foglalkozason bemutatott
Spark projektek Otleteket
adhattak a csapatnak a
sajat végs6 projektjikhoz.

MASTERPIECES™ 17




1. ellen6rzé pont

2 3
-

* -
[ ] Acsapat 8sszekovacsolédott, és j6l dolgoznak [ ] Acsapat minden Spark projektre talalt, tervezett
egyutt. Ha ebben szliikség van némi tamogatasra, megoldast.

probaljatok ki par csapatépitd feladatot, jatekot. |:| A csapat atnézte a feladatokat és a szabalyokat a

[ ] Az uj csapatok néha igénylik az uj, tanult Robotjaték Szabalykényvben.
képességek dsszesitését, melyeket a robotikaval

kapcsolatban szereztek [ ] Acsapat a 4. foglalkozas utan teljesiteni tudja a

Mérnoki Jegyzetflizet Karrier kapcsolatok oldalain
[ ] Minden feladatmodell 6ssze lett épitve, és a Dual talalhato felfedez6 tevékenységeket.
Lock segitségével, biztonsagosan roégzitve lett a
palyaalaphoz.

[ ] Arobotleckékre tovabbi idét lehet forditani a
tovabblépés elbtt.

[ ] Ellenérizzétek a csapattal, hogy haladnak-e a
csapat, és személyes céljaik elérésében.

|:| A didkok gondoljak ujra a céljaikat, és modositsak
6ket az elsé négy foglalkozason tanultak alapjan.

5-8. foglalkozas tippek

R Y
’ ~ v
‘g’
—
—
=

ALAPERTEKEK ROBOTTERVEZES

Ne feledd, hogy az Alapértékek arrél szoélnak, A Robotjaték soran a futamok alatt két asztal,
hogy HOGYAN viselkedik és dolgozik egyiitt két palya van felallitva egymas mellett. A

a csapat. Ezeket a csapat minden tagjanak foglalkozasok alatt azonban egy palyaval is
folyamatosan demonstralnia kell. dolgozhattok, nem kell hozza mindketté.

INNOVACIOS PROJVEKT ROBOTJATEK

A csapatnak valasztania kell egy végleges Olyan feladatokat keressetek, amelyek:
problémat, és annak a megoldasara kell * Alapveté robot képességeket hasznalnak,
fokuszalni, igy célszeri ezt szem el6tt tartani mint példaul a tolas, a hiizas vagy az emelés.
minden foglalkozas soran. * Kézel vannak az inditasi teriilethez.
* Vonalkovetéssel oda tud navigalni a robot.
«Konnyen megkozelithetok.

18  Csapattaldlkozé Otmutaté | Foglalkozdsok



Pontozolapok értelmezése

Core Values

Alapértékek és a J6 szandéku professzionalizmus

A csapatok a hat Alapértéket azaltal
fejezik ki, ahogyan viselkednek
egymassal, és a csapaton

kivuli emberekkel a tanulasi

nevezzuk. A csapatokat minden
Robotjaték futam soran értékelik
a jo szandéku professzionalizmus
alapjan. Amennyiben a csapat

pee folyamat soran. AFIRST LEGO nem tud megjelenni egy futamon,
e : : League Challengeben ezt J6 mindenképp értesiteni kell a
o [ 0 [ o [ @ szandéku professzionalizmusnak birékat.
=] I =] I =] I =]
O s =z . e -
:Mi: = : = Innovacioés projekt és Robottervezés
O O O O
N B S B VR R A csapatok értékeléséhez hasznalt  dolgozik a projektjlikon, illetve
e pontozolapok ezeken a terlileteken  a robotjukon, és oldanak meg
GGGGGGGGGGGGGGGGGG . o a mérnoki folyamatokon alapulnak. problémakat. A csapattagoknak
A csapat ezen folyamatok alatt be kell mutatniuk, és elmagyarazni
mindent, amit a folyamat soran
csinaltak.
\dentify
9
ot %
Engineering @
Design =
Process
DOES Robot Design = Innovation Project
i ] i S i ]
= | P
D = = = Azonositas
Ot \DW‘W,& \ o \D‘ l
& B & Tervezés E EE ]
(D= = l i [BE |0 H]
: : : s s s 0 0 O o
ozEE == == E | Megvalositas = D [F=—
| . n e
M ] [Ogess (O [0]
E ‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ S Emm o E uuuuuuuuuuuu E} ‘ FejleSZtes Dt (Do (O 0
| og . # o = T
D = = =] Kommunikacio E """"""" E E H
: 5 5 o]

...............

Think About:

nnnnnnnnnnnn

Megjegyzés: Az
osztalycsomag

az osztalycsomag
pontozot hasznélja,
nem pedig ezt a
csapat pontozot.
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5. foglalkozas

Kimenetel

A csapatnak le kell

tudnia irni, hogy kinek

mi az eréssége, €s miért
szeretnek egyutt dolgozni.

e Ha a csapat egy roboton

osztozkodik, akkor
irhatnak programot
egyéni eszk6zokon, majd
felvaltva futtathatjak a
roboton.

e Az iranyitott feladat

megoldasa nem csupan
a Szinhazi jelenetvaltas
feladatra biztosit
megoldast, de segitséget
nyujt mas feladatok
megoldasaban is.

Emlékeztesd a csapatot,
hogy sok kis apré
Iépésben modositjak, és
teszteljék a programot,
ne irjak at egyszerre az
egeészet.

Ha egy kiegészit6,
felszerelés sziikséges
egy feladathoz, tartsatok
egy a feladat szamaval
felcimkézett zacskoval.

18

A csapat:

* Alkalmazni tudja az iranyitott

kildetéshez a kodolasi
alapelveket.

=) Bevezetés
(10-15 perc)

Gondolkodjatok el a csapatotok
Csapatmunkajan.

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

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

applikaciét. Keressétek meg a
foglalkozasotokat.

Competition Ready
‘\\ Unit: Guided Mission
[ education

Olvassatok végig az iranyitott
feladatot.

Gyakoroljat mig az iranyitott
feladat me a tokéletesen

nem miko

=) Gondoljatok végig

« Mit mutatott nektek az iranyitott
feladat a verseny kdzbeni
Kooperacié kapcsan?

« Tudjatok ugy médositani a
programot, hogy abban az
esetben is miikddjon, ha a
masik Bazisrél indul a robot?

» Azonositja az Innovacios Projekt

megoldandé problémajat, és
elkezdi kutatni a megoldast.
(Latogassatok el Ujra a Mérnoki
munkaflizet 6. oldalara).

5. foglalkozas

-

&

Csapatmunka: Erésebbek vagyunk, ha egyditt dolgozunk.

Iranyitott feladat: Feladat 02 Szinhazi jelenetvaltas

Ha szeretnétekjobban
megismerkednia
palyanavigacioval és
amodellinterakcioval
ezt az iranyitott feladatot
feltétlenul oldjatok

Azialkalmazasbanitoltsétekiela
ijprogramot;;amely/megoldjalezt
aifeladatot:

egsze\'

IMintiaz{osszesitobbil
feladatmodell¥al
imodelllistazerH]
keriltialpaly arajhogy]

inSpiraciokentiszolgaljon
azlinnovaciosiprojekthez!
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P
Gondoljatokivégig, miként
épithetitek be a szinhazi
jelenetvaltas feladat
megoldasat a stratégiaba.

Alkalmazzatok a frissen

szerzett vonalkovetési
tudast mas feladatok
megoldasa soraniis.




Otletek keresése

Vezetoi tippek

Vizsgalat

Kutatasi eredmények:

A csapatépité feladatok j6 eszkdzei
annak, hogy a csapat fejl6djon,
hasznaljak az Alapértékeket

a kozos munka soran, és
megtanuljanak egyutt dolgozni.

e
Probléma leirasa:

-

10

J

=» Feladatok
(50-60 perc)

Latogassatok el Ujra az elsé
négy foglalkozashoz, hogy
atnézzétek a Spark projekteket.

Gondoljatok végig az el6zé
foglalkozasokon felmertilt

legjobb otleteteket.
& Kutassatok az Innovacios
projektet, és a kiilonb6z6
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
végig” alatti kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondoljatok végig
« Milyen probléma megoldasa
mellett dontottetek?
«Van olyan, a problémat
jol ismer6 szakértd, vagy
végfelhasznald, akivel tudtok
réla beszélgetni?

e Batoritsd a csapatot,
hogy régzitsenek minden
probléma 6tletet, melyet
az Innovacids projekt
soran talaltak.

0 Projektotletet
talalhattok az

interneten, kdnyvekben,
magazinokban,
személyes torténetekben,
felhasznaloi
tapasztalatokban, vagy
szakérték elmondasai
alapjan (személyesen,
vagy virtualisan).

0 Lehet, hogy nem
minden csapattagnak

sikerul kivalasztani a
kedvenc problémajat,

de a csapatnak olyan
k6zds problémat kell
talalnia, amelyet mindenki
tamogat.

0 A csapat hasznalhatja
valamelyik Spark
projektben azonositott
problémat és megoldasat.

@ A csapat irja le a végs6
problémat. Ha tébb
otletiik van, szavazassal
valasszak ki azt, amit
megoldanak majd.
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6. foglalkozas

Kimenetel

A csapat:

A 13-as zacskobol
Osszerakhato szakérték
megépitése egy jo
alkalom arra, hogy a
csapat atnézze a Spark
projektekbdl tanultakat.

Biztosits a csapatnak
Post-it lapokat, melyeket
a palyara ragasztva tudjak
feltarni a feladatmegoldasi
stratégiajukat.

e Arra 8szténozd a
csapatot, hogy el6szor
azokat a feladatokat
oldjak meg, melyekkel a
legkbnnyebben szereznek
pontokat.

o A pszeudokadd oldalt
szabadon lehet
fénymasolni. Minden
feladat megoldasa soran
hasznalhatjatok.

Pszeudokéd

(roenren

— ]

* Elkészit egy feladatmegoldasi
stratégiat, és ir egy programot egy
feladathoz.

 Kutatast végeznek az altaluk
azonositott problémaral, és
elkezdik az Innovacids projekt
tervezés oldalt.

=) Bevezetés
(10-15 perc)

Keressétek meg a 13-as

6. foglalkozas

zacskot, és épitsétek 0ssze a
szakért6k minifigurait.
Csapatként rakjatok dssze a
figurakat, majd beszélgessetek
a munkaikrél. Gondolkodjatok
rajta, hogy ezek a szakérték
hogyan tudnanak segiteni az
innovacioés projekt otleteitekben.

Innovacios projekt modell terve:

Stratégia:
=) 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
elészor a csapat.

Toltsétek ki a Pszeudokdd oldalt
(22. oldal).

Gondoljatok at, hogyan
fogja miikodtetni 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
vonalkdvetést a palyan valo
navigalashoz?

* Miként hasznalhatjatok a
mérndki tervezés folyamatat a
stratégiatok elkészitéséhez?

20 MérnokiJegyzetfiizet | Foglalkozésok
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Azonositott megoldas

Vezetoi tippek

Azonositott megoldas

APROBLEMAES A MEGOLDAS ELEMZESE

Ide rogzitsétek a fontos informaciokat.

Biztosits a csapatnak extra
papirt, vagy ossz meg veluk
egy online fajlt, hogy rogziteni
tudjak a robot, és az Innovacios

=) Feladatok
(50-60 perc)

Kutassatok a problémaval,
illetve a mar létezd
megoldasokkal kapcsolatban.

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

Mindenképp hasznaljatok
kilonféle forrasokat, és
vezessétek 6ket az Innovacios
projekt tervezés oldalon.

Valasszatok ki csapatotok végso
megoldasat.

-> Megoszg

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

Nézzétek at a Pszeudokod
oldalt. Véltoztassatok rajta, ha
szlikséges.

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

Beszéljétek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket.

Iranymutaté kérdések:

« Milyen kérdésekre kerestek valaszt?
« Milyen informaciokat kerestek?

« Tudtok kiilonbdzd forrasokat igénybe venni, ugymint hiteles

internetes oldalak, konyvek vagy szakértok?

«Van a forrasnak relevanciaja a projekitel kapcsolatban?

«Ezj6 és pontos informacioforras?

« Miként kapcsolédik az Innovacios projektetek terve az

Innovacios projekt pontozélapjéhoz?

Pakoljatok el magatok utan.

=>» Gondoljatok végig

« Milyen fejlesztésekre van
szlikség a mar létez6
megoldasokban?

» Mik azok az 6tletek, amik
teljesen Ujak és téletek
szarmaznak?

lzzy

MASTERPIECESM

projekt tervezésének folyamatat.
A csapatokat a robotjuk, az
innovacios projekt megoldasa, és
ezek folyamatai alapjan értékeljuk.

Gy6z6dj meg réla, hogy a
csapat egy helyen gydijti a
forrasait, akar online, akar
offline, papiros formaban.

e Ha szikséges, biztosits
tébb id6ét a csapatnak,
hogy minden megoldast
felfedezzenek, és
leszikitsék egyre, melyre
utana koncentralhatnak.

0 Gy6z6dj meg réla, hogy
a megoldasukban van
fejlesztési potencial, és
ezt érthetben el is tudjak
magyarazni.

o Az Innovacios projekt
tervezés oldal tobb
foglalkozason keresztil
tolthetd, ez segithet
a tervezési folyamat
dokumentalasaban.

Innovéciés projekt
tervezés

FOLYAMAT

o e oyt st g e s Ko

FORRASOK

21

Eorarorat € Gpabonss oA GReE

MASTERPIECE™ 23

MASTERPIECES™ 23




7. foglalkozas

Kimenetel A csapat:
* Elkésziti az Innovacios projekt * Megtervezi, teszteli, és fejleszti a
megoldast, befejezi az Innovacios robotot, hogy tovabbi feladatokat
Projekt tervezés oldalt. oldjon meg vele.
L
3 Bevezetés 7. foglalkozas

Ellenérizd, hogy a csapat
érti-e az Alapértékek [
[ényegét, és hogy mirdl o
is sz6l a J6 szandéku
professzionalizmus.

(10-15 perc)

Gondolkodjatok el a J6
szandéku professzionalizmus
jelentésén. GJ6 szandéku professzionalizmus: Mindségi munkat mutatunk,
kiemeljuk masok értékeit, tiszteljik egymast és a kdzosséglinket.

irjatok le, hogyan fogjatok ezt
prezentalni a verseny soran.

Nézzétek at a Robotverseny
szabalykényv 6. oldalat a J6

szandéku professzionalizmus
o Az egyes CsapattagOk verseny alatti értékelésének
felel6sek lehetnek megismeréséhez.
€gy-egy feladatért, Robotterv:
kidolgozhatjak, =) Feladatok
fejleszthetik, és (50-60 perc)
2 Az Folytassatok a robototok
magukenak’ tL!dhatjaka 65 2 hosad tartozd
robot futtatasat. kiegésziték fejlesztését,
hogy sikeresen oldjatok meg
versenyfeladatokat.
. || Felhasznalhatjatok, a korabbi
e Ha a csapat rendelkezik leckék soran hasznalt robotot,

alaprobottal, végezzenek de teljesen Ujat is tervezhettek.

egyenesen futasi tesztet.
Ha nem egyenesen
halad, nézzék meg a
robot sulypontjat, €s Teszteljétek és javitsatok a
egyensUIyét. robotot és programjait.
Nézzétek at Ujra az
el6z6 leckéket a kodolasi

ismereteitek fejlesztéséhez,
Doéntse el a csapat, vagy dolgozzatok a feladatok

melyik inditasi terilleten megoldasan.
kezdik meg a futamot,
és gy6zédjenek meg

Készitsetek programot
minden uj feladathoz, amivel
megprobalkoztok. Ezeket kell
majd ésszeraknotok egy nagy
programba.

=) Gondoljatok végig
« Tudtatok kdévetni, hogy a

arrol, hogy arobot teljes kodotok miként birta mozgasra
terjedelmével elfér az arobotot?
q N . * Hogyan tudjatok fejleszteni,
inditasi teruleten. javitani a mar megiévé robotot,

amit a korabbi leckék soran

hasznaltatok? 240K

Mbdositha“‘?‘fb
2 fi 2P meo\e
Batoritsd a csapatot, a,'f,‘;:,{'c‘n, amit
hogy magyarazzak el a L8 akorEE on
- ( (o)

programot, mikdzben a - fodlo L atoK.

aszn
robot fut.
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Megoldas készitése

Vezetoi tippek Az alapértékek elfogadasaval kélcsdnds nyereség nem kildnallé
a csapat megtanulja, hogy célok, illetve egymas segitése a
a baratsagos verseny és a csapatmunka alapja.

Megoldas készitése

PROJEKT RAJZ

=) Feladatok
(50-60 perc)
Fejlesszetek és végll

készitsétek el a projekt
megoldasotokat.

Jeldljétek a részeit, és hogy
miként fog mikadni.

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

Készitsetek prototipus modellt
vagy rajzot a megoldasotokrol.

00 000

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

=» Megosztas
(10-15 perc)

Uljetek 6ssze a palya mellett.

Mutassatok meg az Ujabb

PROJEKT LEIRASA

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

Beszéljétek at a “Gondoljatok

~N 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?

Rajzoljatok le a megoldasotokat.

feladatokat, amiken dolgoztatok.

e Biztosits a csapatnak

kilénféle anyagokat,
hogy megalkothassak
a projektmegoldas
prototipusat.

Arajz lehet egy részletes,
megjegyzésekkel,
kommentekkel ellatott
vazlat vagy szamitogépes
(CAD)rajz is.

0 Gondolkodjon el a

csapat, hogy kiket
szeretne megkeresni
(felhasznaldkat,
szakeért6ket), hogy
visszajelzést adjanak a
megoldasrol.

0 Szervezzetek latogatast

a kornyéketeken 1évé
helyszinekre, melyek a
kutatas kézpontjaban
allhatnak.

@ Fontoljatok meg, hogy

meghivtok felhasznaldkat
vagy szakért6ket a
foglalkozasra, hogy
megosszak tudasukat,
ismeretuket a problémaval
kapcsolatban.

MASTERPIECES™




8. foglalkozas

Kimenetel

A csapat:

Beszéljétek at a csapattal,
hogy az Egyuttmikodé
versengeés hogyan

jelenik meg az iranyitott
feladatban.

A csapatnak a stratégia
alapjan kell kivalasztania
a feladatokat, amelyeket
meg akarnak oldani. Egy
futas alatt tébb feladatot
is meg lehet oldani, hogy
ezzel id6t sporoljanak.

Batoritsd a csapatot, hogy
beszéljék at a program
mikodését. Bontsak le

a programot blokkokra,
melyek egy-egy mozgast
irdnyitanak.

@ A rovotjstekot gy fogjatok

fol, mint egy sportot. A
csapatnak gyakorlasra,
gyakorlasra, és még tobb
gyakorlasra van sziksége
a jo teljesitményhez.

A robot futasanak
befejezését er6sen
befolyasolja, hogy melyik
inditasi tertletrél indult
arobot. A csapat tartson
kéznél egy jegyzetet, hogy
mikor, hol van a robot.

projekt megoldast.

=) Bevezetés
(10-15 perc)

Gondoljatok végig a
Egyuttmkodo versengés
jelentését.

Jegyezzétek le, hogyan fogjatok
ezt a versenyen demonstralni.

=) Feladatok
(50-60 perc)

Dontsétek el, melyik feladat
megoldasaval prébalkoztok.

Dontsétek el, melyik feladat
megoldasaval prébalkoztok.

Epitsetek kiegészitoket,
amivel meg tudjatok oldani a
feladatokat.

Folyamatosan javitsatok,
finomitsatok a programot,
amig a robot nem teljesiti
megbizhatéan 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?

490
"
| 1

O

« Ertékeli és fejleszti az Innovéacios

* Robot kiegészitéket és programot

tervez tovabbi feladatok
megoldasahoz.

8. foglalkozas

Egyiittmiik6dé versengés:

Megmutatjuk, hogy a gyézelemnél

sokkal fontosabb az, amit tanultunk. Segitsliink masokon versenyzés

kdzben is.

Tervezési folyamat:

Iranymutat6 kérdések:

- Meséljetek a feltétekrd
+ Magyarazzatok el a [

|, kiegészitokrol. )
dot és hogy mitis csinal a robot.

« Hogyan teszteltétek a programot és a kiegészitoket?

« Milyen valtozasokat haijtottatok vég

re a kodon és a roboton?

« Miként kapcsolodik a robototok terve a Robottervezés

pontozélapjéhoz’?

26 MérnokiJegyzetfiizet | Foglalkozésok
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Alkotas folytatasa

Vezetoi tippek Ha szlkséges, hasznald

az Alapértékeket a csapat
batoritasara. Annak
megunneplésére, hogy a csapat

Alkotas folytatasa =) Feladatok

(50-60 perc)

Készitsetek tervet, miként
fogjatok a megoldasotokat
megosztani masokkal?

Megosztasi terv:

Ertékeljétek a jelenlegi
megoldasotokat.

Avisszajelzések alapjan
fejlesszétek, és javitsatok a
megoldasotokat.

Hatarozzatok meg,
miként tudjatok tesztelni a
megoldasotokat.

08 @

Fejlesztések:

=» Megosztas
(10-15 perc)

Uljetek 6ssze a palya mellett.

Mutassatok meg az Ujabb

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 Innovaciés
projektet?

« Gyarthato lett a projektetek? Ha
igen, ez mennyibe keriiine?

Miért fontos, hogy
egy hangmérndk
munkaja pontos és
\ megbizhaté legyen?

MASTERPIECESM

megtanulta ezeket a fontos
értékeket, hozz fel példakat, amikor
a csapat demonstralta ezeket az
elveket.

e A csapat készithet egy
felmérést a megoldasuk
értékelésére, vagy kerje Ki
a probléma szakeértbinek,
vagy felhasznalodinak
véleményét.

A csapat javitsa, és
fejlessze tovabb a
projekt megoldasukat a
visszajelzések alapjan.

A csapatnak at kell
gondolnia, hogyan
hasznaljak az innovaciot
a felmerl6 problémak
megoldasara.

A csapatnak figyelembe
kell vennie a pontozélapot
a készulés kdzben, hogy
fel tudjanak készulni

a versenyen torténé
zsUrizésre.

@ A csapat tobb tervezési
cikluson végig mehet,
mikdzben javitjak és
tesztelik a megoldasukat.
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2. ellen6rzé pont

© i
= .

[ ] Acsapat elvégezte az 6sszes robotleckét a
foglalkozasokon.

|:| A csapat az Innovaciés projekt keretében
kivalasztott egy problémat, kutatast végzett, és
talalt ra megoldast.

[ ] Latogass el a FIRST LEGO League Challenge
Szezon Forrasok oldalra, hogy hozza juss a
pontozolapokhoz (Alapértékek, Innovacids projekt,
és Robottervezés), illetve beszerezz minden
tovabbi informacioét, mely segiti a felkészilést.

9-12. foglalkozas tippek

ALAPERTEKEK

Gyo6z6dj meg réla, hogy a csapat konkrét
példakat tud felmutatni a csapat altal hasznalt
Alapértékekre. Ne felejtsétek el a Kooperacié
és a J6 szandéku professzionalizmus értékeit
sem.

INNOVACIOS PROJVEKT

A csapatnak iddre lesz sziiksége ahhoz,

hogy fejlessze, javitsa, és elkészitse az
otletének modelljét vagy prototipusat. A9,
foglalkozastél mar a végso Innovacios projekt
megvalositasara kell 6sszpontositani.

28 Csapattaldlkozé Utmutaté | Foglalkozdsok

[ ] Biztositsd a csapatnak a pontozélapokat, és a

biralasi folyamatabrat.

[ ] Ha osztalycsomaggal dolgozol, készits masolatot

az Osztalycsomag pontozoélapbol, melyet a Class
Pack Event Guide-ban talalsz.

[ ] Acsapat a 9. foglalkozas utan elvégezheti a Karrier

Kapcsolatok, a 12. Foglalkozas utan pedig az
0sszegzb, reflektalod feladatot, melyek a Mérnoki
munkafliizet 34-35. Oldalan talalhatoak.

A feladatmegoldasi stratégia kidolgozasanak
elésegitéséhez fénymasold le a 29. oldalt..
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ROBOTTERVEZES

A csapatnak magaval kell hoznia a robotot,
kiegészitoket, tartozékokat, szamitégépet
programkaéddal, vagy annak a kinyomtatott
valtozatat a zslirizésre. Emlékeztesd

a csapatot, hogy vigyék magukkal a
feladatmegoldasi stratégiajukat is.

ROBOTUATEK
A csapatnak sziiksége lesz egy jol begyakorolt
és megbizhaté robotfutasra, melyrdl tudja a
csapat, hogy biztosan pontot fog szerezni. Ha
van ra idejiik, tobb futassal tovabbi pontokat
tudnak szerezni.
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9. foglalkozas

Megoldas tervezése

Kimenetel A csapat:

* Beprogramozza a robotot, hogy * Fejleszti, és javitja az Innovacios
az eljuttassa az Innovacios projekt projekt megoldasat a tesztek, és
modellt a megfelel6 helyre, és visszajelzések alapjan.
tovabbi feladatokat old meg.

o - =) Bevezetés ‘9' foglalkozas Megc“d’as
Acsapat hasznalja a (1015 per) 3 tervezese

sajat mlalkotasat és a
talapzatot a Robotjaték
04-es feladataban.

A csapatnak lehet
biztonsagi masolata a
programjaikrol, fajljaikrol
egy kulsé meghajton, mint
példaul egy pendrive-on,
vagy egy online tarhelyen.

Legyen egy egyértelmien
meghatarozott stratégia
arra vonatkozdéan, hogy
melyik programokat,

és milyen sorrendben
futtatjak a futam soran.

A Megosztas feladatok
fontosak, hogy az egész
csapat naprakész
legyen arobot, és a
projekt fejlédésével
kapcsolatban.

Biztositsd a csapatnak az
Alapértékek pontozdlapot.

Gondolkodjatok el az Innovacio

és a csapatotok kapcsolatan.

Rogzitsetek példakat, hogyan
oldott meg a csapat kreativan
problémakat.

hasznalunk.

Hasznaljatok a 4. szamu zacsko
elemeit a csapatotok LEGO®
muialkotasanak elkészitéséhez.

Innovacio: A problémak megoldasahoz kreativitast és kitartast

=» Feladatok
(100-120 perc)

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

a Gondolkodjatok a
feladatstratégiatokon, és a

o megoldando feladatokon.
Ahogy az id6étok 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 Innovacioés
projekt, és a Robotverseny
részeken elvégzett munkat.

Nézzétek at az Alapértékek
értékeld lapot. Beszéljetek réla,
hogyan fogjatok demonstraini a
versenyen.

Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondoljatok végig

« Milyen paraméterei mutatjak
meg a robot j6 mechanikai L'
tervezését?

« Valtoztattatok az Innovacios
projekt megoldasan a I =2
visszajelzésekre alapozva? | \

« Milyen elérehaladast tettetek a L |
2. foglalkozason lejegyzett célok
felé?
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Fejlesztések és javitasok:

Miként hasznalja
a szinpadmester
acsapatmunkata |
munkaja soran?  /




10' ILEILLEEY Megoldaés javitdsa

A csapat:

* Megtervezi és elkésziti az
Innovaciods Projekt megoldasat
bemutaté prezentaciot.

Kimenetel

Megoldas
javitasa

=) Bevezetés
(10-15 perc)

Gondolkodjatok a Hatas és a
csapatotok kapcsolatan.

10. foglalkozas

Hatas: Alkalmazzuk a tanultakat a vilagunk jobba tételéhez Régzitsetek példakat arra, hogy

a csapat milyen pozitiv hatassal
volt ratok, illetve masokra.

=) Feladatok
(100-120 perc)

Tervezzétek meg a projekt

Prezentaciés forgatokonyv: Innovécids projekt értékelslapot

tampontként.

irjatok le az prezentacié
forgatokonyvét.

) Készitsetek kellékeket, vizualis
kiegészitoket! Legyetek
szorakoztatéak 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.
a Osszatok meg a prezentacion
elvégzett munkat.

Osszatok meg, melyik
feladatokat teljesitettétek.

Beszéljétek meg, hogyan
fogtok mindenkit bevonni a
prezentaciéba.

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

=» Gondoljatok végig

* Hogyan dontottétek el, melyik

feladatokkal probalkoztok?

taeeallesZee « Hogyan segiti a projekt
ektetek megoldasotok a kozosséget?
7 « Milyen képességeket
szereztetek a MASTERPIECE
szezon soran?

iyenhetesss
‘:c\:ovéciOS )
méso\(\'a £

—andh
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* Folytatja a Robotjaték
feladatainak megoldasat.

A prezentacié lehet egy
bemutatd, diavetités,
poszter, jaték, de akar egy
jelenetis. Kellékeket lehet
hasznalni, mint példaul
jelmezeket, poldkat, vagy
sapkakat.

Forgatékdnyvet is lehet
késziteni a zsUrizésre,
mikor a csapat
bemutatja a robotjat, és
a projektjuket. Legyen
minden csapattagnal egy
fénymasolat bel6le.

o A csapatnak tobb helyre

lehet sziksége, hogy az
0sszes anyagot tarolni
tudja a bemutatéhoz.

o Oszténdzd a

csapatot arra, hogy a
robotfutasokat két és fél
perces robotfutamként
gyakoroljak, hogy
megszokjak az id6korlatot.

Biztositsd a csapatnak
az Innovacids projekt
pontozdlapot.
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Kimenetel

Nézzétek at a csapattal,
hogy a pontozélapon
belll hol van értékelve a
befogadas.

o Fontos, hogy a csapat

gyakorolja, hogy hogyan
kommunikalja, hogyan
adja el6 az Innovaciés
projekt és a robot dizajn
megoldasait.

Biztositsd a csapatnak
a Robottervezés
pontozdlapot.

Minden csapattagnak
részt kell vennie a

prezentacioban a zslrizés

folyaman.

A csapatnak tudni kell,
hogy ki fogja a robotot
kezelni a futam alatt.

A csapat:
* Véglegesiti az innovacios projekt

megoldas prezentacidjat.

=) Bevezetés
(10-15 perc)

Gondolkodjatok el a Befogadas
és a csapatotok kapcsolatan.

Gylijtsetek példakat arra,

a csapatban miként kapja
meg mindenki a tiszteletet
és lehet6séget arra, hogy a
véleményét elmondja.

=» Feladatok
(100-120 perc)
Folytassatok az Innovaciés

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

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 prezentaciot és
a szerepkoroket.

Futtassatok le egy 2.5 perces
robotfutamot, és meséljetek a
teljesitett feladatokrol.

Beszéljétek at a “Gondoljatok
végig” alatti kérdéseket.

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

=) Gondoljatok végig
« Van tervetek arra az esetre, ha
valamelyik feladat nem sikerl?
< VVan mindenkinek beszélé
szerepe a prezentacioban?

» Miként hatott ratok a FIRST ®
LEGO® League?

R LSl prezentdcié tervezés

* Befejezi a robotot, és elkésziti a

Robot dizajn prezentaciojat.

11. foglalkozas

Prezen}éaé
tervezeés

Befogadas: Tiszteljik egymast és elfogadjuk kilonbségeinket.

A prezentacio forgatokonyve:
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/7 Nézzétek ata ;
zs(irizés folyamatanak
menetrendjét, igy
tudni fogjatok,
milyen sorrendben
kell bemutatni a
prezentaciokat.




12

Kimenetel

A csapat:

12. foglalkozas

* Gyakorolja az Innovacios

projekt és Robot megoldasok
prezentacioit.

A megoldas
bemutatasa

Szérakozas: Elvezziik és megiinnepeljiik azt, amit csinalunk!

Prezentacios visszajelzések:

Maradtmeg|eaykis
(A 7IPropalatoks
megoldani toyabbi
faradatokatvagy
£Si520))atokEaz

InNOYACIOS projekteny

=) Bevezetés
(10 perc)

Gondoljatok at, hogyan
szorakozott a csapat.

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

Gondoljatok a csapat céljaira.
Sikerdilt elérni 6ket?

=) Feladatok
(100 perc)

Gyakoroljatok a teljes
Robottervezési és Innovaciés
projekt prezentaciot.

Demonstraljatok az
Alapértékeket a prezentacio
soran.

Gyakoroljatok a 2.5 perces
Robot futamra.

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

o0 00

=» Megosztas

(10 perc)
Nézzétek at az értékeld lapokat
(Alapértékek, Innovacios
projekt, Robotverseny).

®

Adjatok egymasnak hasznos
visszajelzéseket az értékeld
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
érthetd, hangos, mosolygds
beszédre és a j6 szoérakozasra?

» <oMitértel a csapat?

MASTERPIECESM
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* Robotjaték gyakorlé futasokat
végez.

0 Osszatok fel a

foglalkozast egyenl6en a
prezentacio gyakorlas és
a robotfutam gyakorlas
kozott.

Batoritsd a csapatot a
prezentacio gyakorlasara
a verseny el6tt. Azzal

is tudnak gyakorolni,

ha masok el6tt is
prezentalnak.

Gyakorolja a csapat a

két és fél perces robot
futamot. Gy6z6dj meg
réla, hogy a gyakorlas
soran a programokat a
megfelel® sorrendben

inditjak el.

A csapatnak rendelkeznie
kell egy B tervvel, ha a
dolgok nem ugy mennek
a robotfutam soran,
ahogyan azt tervezték.
Azonositaniuk kell tudni,
hogy melyik masik
feladatot, programot
tudjak elinditani,
megcsinalni.

Emlékeztesd a csapatot
az Alapértékekre, és arra,
hogy ezt hogyan fogjak
kimutatni a verseny soran,
beleértve minden egyes
robotfutamot.
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Végso ellenorzés

9 4
* *

2
*

Késziilj fel a versenyre!

[ ] Af6 célja a versenynek, hogy a csapat jol érezze
magat, és érezzék azt, hogy a munkajuk értékes.

[ ] Emlékeztesd a csapatot, hogy ez a verseny egyben
egy tanulasi tapasztalat is, nem az a cél, hogy
érkezéskor mar szakérték legyenek.

[ | Batoritsd a csapatot, hogy osszak meg mas
csapatokkal is a tanultakat, és tamogassak
egymast.

[ ] Nézzétek at az adott verseny részleteit, és
koévetelményeit, melyen részt szeretnétek venni.
Ezek valtozhatnak a verseny fajtajatol figgben.

[ ] Nézzétek at a verseny helyszinét, és hogy meddig
terveztek maradni. Ezeket az informacidkat oszd

A FIRST® LEGO® League-
en tal?

Lépjetek kapcsolatba egy

FIRST® Tech Challenge vagy egy
FIRST® Robotics Competition
csapattal, hogy a sajat csapatod
megnézhesse, hogyan folytathatja
a FIRST élményeit a jovében.

N O

meg a szlil6kkel is. Oszténdzd a csaladokat arra,
hogy ha tudnak, vegyenek részt a versenyen.

[ | Készitsen a csapat egy ellenérzé listat az
anyagokrol és kellékekrél, melyek sziikségesek a
versenyhez, illetve, hogy hol fogjak ezeket tarolni.

[ | Hatarozd meg milyen versenyen vesztek részt,
és annak ki a szervezdje. (Ha osztalycsomagot
vasaroltatok, a verseny a te felel6sséged. Tekintsd
meg az Osztalycsomag versenykalauzt tovabbi
részletekeért.)

[ | Osszegezzétek, és gondolkodjatok el a személyes
és csapat célokrol, és az elért eredményekrdl.

Aversenynek vége, €s
minden kész?

ime néhany tipp a lezarashoza csapat

utolso6 kozos alkalma utan:

FIRST FIRST . Takaritsatok el magatok Unnepeljetek egyutt.
TECH ROBOTICS utan, szedjétek szét - Acsapatossza
CHALLENGE  COMPETITION a robotokat, és a meg tapasztalatait
feladatmodelleket. a barataikkal,
osztalytarsakkal.

Biroies

+ Hagyj id6t a csapatr)?k
arra, hogy atgondoljak a
tapasztalataikat.

. Leltarozzatok a

« Folytassaa csapa_t
az Innovacios projekt
fejlesztését.

. Beszéljétek at

készleteket, hogy '
meggy&zodjetek rolg,
hogy minden alkatrész

megvan.

a pontozélapok
eredményeit €s a kapott
visszajelzéseket.

Verseny.
forrasok
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Zslirizés folyamatanak megértése

w FIRST
LEGO
LEAGUE

CHALLENGE

2o
5D
2o
S"/‘?e

\Jo

Judging Session Flowchart

Teams should demonstrate Core Values
in everything they do. The judges are
excited to see how they show teamwork,

discovery, inclusion, innovation, impact,

and fun as they present their Innovation
Project and Robot Design work.

This is the team’s time to shine, so try

to settle their nerves and encourage

them. Please make sure they don’t leave
anything in the judging room, including any
documentation, when they leave.

,,,,,,, | R TEAM ENTERS
Team Welcome .
Introductory conversation takes place as the team sets up 2 minutes
any materials they have brought.

2
Innovation Project 5 minutes
Live Presentation
Innovation Project 5 minutes
Question and Answer
Robot Design 5 minutes
Explanation
Robot Design 5 minutes
Question and Answer
Core Values 3 minutes
Question and Answer
Feedback 5 minutes

Judges provide verbal feedback to the team.

————————————————————————————————— TEAM LEAVES

Judges discuss the team and complete the
rubrics together.

10 minutes

Judges submit the rubrics once they are
complete, before next team enters.

Ha tul sok az informacio ahhoz,
hogy a csapat részletesen
foglalkozzon vele, a vizualis
segédanyagok hasznosak

a csapat begyakorolta, hogyan

folyaman.

0 Acsapattavozasautan a

lehetnek. Gy6z6dj meg réla, hogy

fogja ezeket hasznalni a zs(irizés

A bemutatkozas soran a zs(ri
kérdéseket tesz fel, hogy
megismerje a csapatot, milyen
tapasztalatokkal rendelkeznek a
programban.

A csapat megszakitas nélkdl
bemutathatja prezentaciojat.

A zs(ri a pontozdélapok
segitségével igyekeznek még
tobbet megtudni az innovacios
projektrdl, illetve arrdl, ami nem volt
vilagos a bemutatoé alapjan.

A zslri meghallgatja a csapat
bemutatéjat, magyarazatat a robot,
annak programjainak mikodésérél,
illetve figyelik ahogy demonstraljak,
hogy értik a programokat.

A zs(ri a pontozélapok
segitségével igyekeznek kideriteni,
hogy a csapat mennyire érti a
robotikat és a programozast.

e Az alapértékek a zs(rizés

teljes egészén, folyamatosan
kerdl értékelésre, ez a szekciod
lehetéséget biztosit a biroknak a
tovabbi kérdések feltevésére.

0 A csapatok inspiralasa érdekében

szobeli visszajelzést adnak arrdl,

hogy miben j6 a csapat, illetve mik
a fejlédési pontok, hogyan lehetne
a teljesitményliket tovabb névelni.

zs(ri kézdsen kitolti a
pontozdlapot.

MASTERPIECES™
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