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Bevezetés

Udvoz6l a FIRST° LEGO® League Explore!

A FIRST® LEGO® League Explore
soran a csapatok a mérnoki
gondolkodas alapjait sajatitjak

el valos problémakon keresztl,

megtanulnak tervezni és kédolni,

A FIRST LEGO League Explore
egy a FIRST LEGO League
program harom életkor szerint
felosztott divizidjabdl. Ez a
program 0sztonzi a fiatalokat a

w FIRST
LEGO
LEAGUE

alamint egyedi megoldasokat kisérletezésre, magabiztossagra ‘IE-'E%SOT ‘Ig-ll?GSOT ‘:@GSOT
v i yedi [ z , iz ,
késziteni LEGO® kockakbal és a kritikus gondolkodasra
életre kelteni 6ket a LEGO® és a tervezési képességek
Education SPIKE™ Essential elsajatitasara. A FIRST LEGO
segitségével. League programot a FIRST®
és a LEGO® Education kozotti
szOvetség hivta életre.
A Qualcomm bemutatja: FIRST® AGES" és UNEARTHEDS™ FIRST

Udvézlink a Qualcomm altal
bemutatott FIRST® AGE™
szezonban! Robotok. LEGO
kockak. Jatékelemek. Eszk6zok.
Csapatpodlok. Onkéntes kit(iz6k.
Mérnoki jegyzetflzetek.
Pizzasdobozok. Transzparensek.
Ha eltavolitod az embereket egy
FIRST® kdzbsségi eseményrél,
ezek azok a targyak, amelyeket
hatrahagyva lathatsz. Ezek
azok a leletek, amelyeket a j6vo

régészei felhasznalhatnak a FIRST
torténetének rekonstrualasa soran.

A régészet segqit feltarni a
kulturalis torténelmet a leletek
tanulmanyozasan keresztil. A

terllet betekintést nyujt abba,
hogyan Iéptek interakciéba
az élélények bolygonkkal és
egymassal a kilénb6z6 korok

soran. Rekonstrudlja kdzdsségeink

torténeteit, hogy tanulhassunk a
multunkbal.

A régészet ihlette szezonunk
soran a FIRST csapatok STEM
és egyuttmikodési készségeket

hasznalnak, hogy uj felfedezéseket

tegyenek 6nmagunkrol és

k6zosségukrél, mely segitheti egy

jobb vilagot felépitését. Assatok
mélyre a FIRST-tel!

A o
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Felfedezés, Alkotas, Tesztelés & Megosztas

Felfedezés: Ebben a szezonban
a gyerekek régészcsapatként
vizsgaljak a multat. At kell nézniiik
a Mérndoki jegyzetflizetben
talalhatd Explore kerettorténetet,
hogy nyomokat talaljanak arra
vonatkozoéan, hogyan tanulnak a
régészek a régmult embereirdl és
kultarairdl. Batoritsd a gyerekeket,
hogy tegyenek fel kérdéseket

a témaval kapcsolatban és

keressenek valos kapcsolatokat az

altaluk épitett modellekkel.

Alkotas és tesztelés: A
gyerekek régészeti dsatasok
soran épitenek és fedeznek fel

rejtélyes targyak feltarasahoz
hasznalt eszk6zoket és sok mast.
A programozast is megismerik,
mikdzben a csapatmodell egyes
részeit motorizaljak. Batoritsd

a gyerekeket, hogy szabadon
épitsenek és valtoztassak meg
modelljeiket, amikor uj 6tleteik
tamadnak, vagy amikor uUjat
tanulnak.

Megosztas: A gyerekek rogzitik
Otleteiket és terveiket a mérnoki
jegyzetfuzetikben. Megosztjak
modelljeiket és a tanultakat
masokkal. Végul részt vesznek
egy kiallitdson, ahol megmutatjak

csapatuk tablojat és modelljeit a
zslrinak, a csaladtagjaiknak és
a barataiknak. A legfontosabb
azonban, hogy mindvégig...

UNEARTHED™




A jatékos tanulas folyamata

A mentor szerepe

FIRST® LEGO® League Explore mentorként a feladatod, hogy vezesd és tamogasd a csapatodat, mikézben
lehetbvé teszed a gyerekek szamara, hogy magukénak érezzék az elért sikereket és a megszerzett tudast. A
csapat szamit rad, hogy segits nekik koncentralni, iranyité kérdéseket tegyél fel, és sziikség esetén eszkdzoket
vagy forrasokat biztosits nekik.

Nem kell mérndki szakértének vagy tapasztalt pedagégusnak lenned — a célod az, hogy olyan teret teremts, ahol
a kivancsisag viragzik, és minden gyermek ugy érzi, hogy képes hozzajarulni a csapat munkajahoz.

A FIRST LEGO League Explore mentor feladata:

» Jaték és tanulas feliigyelet mellett: Vezesd a csapatot, mikézben a STEM fogalmakat
fedezik fel az Explore-készlet segitségével, és elkészitik a csapatmodelljiket és a tabléjukat.

e Csapatmunka eldsegitése: Batoritsd a csapat tagjait, hogy osszak meg otleteiket
egymassal, prébaljak ki egymas szerepeit és miikddjenek egytt.

* Az Alapértékek bajnoka: Mutasd be a FIRST Alapértékeit és ismerd fel, hogyan
alkalmazhatjak azokat a csapatok az egyes foglalkozasok soran.

* Készitsd fel a csapatot: Segits a csapatnak felkészlini a csapatmodell és a csapattabld
kiallitason torténd bemutatasara, biztositva, hogy készen alljanak megosztani a tanultakat és
az alkotasaikat.

« Légy példakép: Unnepelj meg minden egyes elérelépést, legyen az barmilyen apré is, és
batoritsd a csapatot az Uj 6tletek és kihivasok befogadasara.

Explore Kerettorténet

Az Explore kerettorténet egy szoveg nélkali
képregény, amelyet a foglalkozasok soran
hasznélhattok, hogy inspiraljak a kreativitast és
beszélgetéseket inditsanak az évad témajarol.
Osztdndzd a csapattagokat, hogy értelmezzék
a képeket, hogy megalkossak sajat fantaziadus
torténetliket, és 6sszekapcsoljak az altaluk
épitetteteket a képek altal elmesélt térténettel.
Nincs helyes vagy helytelen mddja a torténet
értelmezésének, és a csapatok annyit hasznalnak fel
belble, amennyit csak akarnak.

A csapat nézze meg alaposan az egyes jeleneteket,
€s gondolja at, mit érezhetnek, mondhatnak vagy
tehetnek a szerepl6k. Milyen nyomokat talalhattok
az arckifejezéseikben, tetteikben és hatterikben?
Mi torténhetett az elsd kocka elétti, és mi tortént az
utolsé kockat koveté pillanatokban?

Tipp
Az Explore kerettorténetet Mérnoki jegyzetfiizet 4. oldalan
és a palyaalap hatuljan is megtalaljatok.

t\\O
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FIRST® Alapértékek

A FIRST® Alapértékei jelentik a kiindulasi pontot

a FIRST programjai szamara. Hangsulyozzak a
baratsagos egyuttmiikddést, masok munkajanak
tiszteletben tartasat, a csapatmunkat, a tanulast és a
ko6zosségi szerepvallalast. Emellett részét képezik az

egyenléség, a sokszinliség és a befogadas kulturajanak

eldmozditasa és apolasa iranti elkotelezettségnek.

s

B

Ha egydtt dolgozunk,
er6sebbek vagyunk.

Vi

Teamwork

Inclusion

Jol szérakozunk,
és unnepeljuk amit
csinaltunk!

Discovery

Tiszteljik egymast,
és elfogadjuk a
kilénboz8ségeinket.

Uj készségeket és
Otleteket fedeziink
fel.

Ko6z6sségiink a FIRST Alapértékein keresztil
fejezi ki a J6szandéku professzionalizmus és
Egyiittmiikodés filozéfiajat.

Alkalmazzuk a
tanultakat, hogy
jobba tegylk
vilagunkat.

o

Impact

és kitartasunkkal
oldunk meg
problémakat.

@ A kreativitasunkkal

Innovation

Szerepek a csapatban

A szerepkdrok hasznalata segiti a csapat hatékonyabb
mikddéseét, és biztositja, hogy minden tag elkotelezett
legyen. A csapattagok hasznalhatjak ezeket a javasolt
szerepeket a foglalkozasok soran, vagy létrehozhatnak
sajatokat. Gy6z8dj meg arrdl, hogy minden
csapattagnak lehetésége van kiprobalni az egyes
szerepeket a szezon soran, lehetévé téve szamukra,

Epitd
Osszedllitia a LEGO

hogy kulénbdz8 feladatokat és felel8sségi koroket
fedezzenek fel.

Bizonyos szerepkdroket, példaul az épitét vagy

a programozot, tébb csapattag is betdlthet egy
foglalkozas alatt. Minden csapattag tdbbszor is
kiprobalhatja ugyanazt a szerepet a FIRST® LEGO®
League Explore szezon soran.

Feln6tt mentor

Végigvezeti a csapatot
a foglalkozasokon, és
gondoskodik arrol, hogy

Csapatkapitany
Megosztja a csapat

elérehaladasat a mentorral.
Gondoskodik a feladatok

Riporter épitményeket az LEGO®-elem elvégzésérd. a csapat elérje a kittizott
. . épitési utmutatok B slok
Képek vagy vided alapjan. keres6 ° e  célokat.
készitésével megodrokiti Meakeresi az aves o °
a csapat utjat. Az egreresi az egy ° . ¢
elkészilt anyagokat épitesi lépesekhez
anyag . sziikséges LEGO Kutaté
felhasznalhatjatok a ° clemeket
) 3 . . .
csapattablohoz. ° . Leirja a csapat kérdéseit
.. . ‘Y az szezon témajaval
oo, '. kapcsolatban, és segita
° o . vélaszok keresésében.
e ® ® o, ° v
[ ] L]
) .. Jd v
Anyagfelel6s 4[ (- oo ®
Osszegyiijti a Kédolo
foglalkozashoz l 'E s e
sziikséges anyagokat e _I_Vlgkodt'etl az
X o ~ — eszkdzoket és elkésziti
és a foglalkozas végén ~ a programokat az
elpakol. & = alkalmazasban.

A
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Felkésziilés a foglalkozasokra

Az alabbiakban néhany hasznos tippet talalsz
a FIRST® LEGO® League Explore mentoralas

megkezdéséhez. Hasznald ezt az ellen6rzépontot,

hogy felkészllj az elsé foglalkozasra a csapattal.

(] Olvasd el a Mérnéki jegyzetfiizetet és ezt
a Csapattalalkozé utmutatoét. Ezek az
utmutatok tele vannak hasznos tippekkel
és forrasokkal, amelyek végigvezetnek a
foglalkozasokon.

Gy6z6dj meg rola, hogy rendelkezel a
program megvalésitasahoz szikséges
Osszes anyaggal. A szliikséges
informaciokért lapozz a 8. oldalra.

Gy6z6dj meg rola, hogy rendelkezel
egy Bluetooth-képes szamitastechnikai
eszkdzzel, amelyre telepitve van a
SPIKE™ alkalmazas.

Hatarozd meg a helyszint, ahol talalkozni
fogtok, és azt, hogyan fogjatok tarolni

az elkészult anyagokat a foglalkozasok
kozott.

Dontsd el, milyen gyakran fog a csapat
talalkozni. Ezt az temtervet oszd meg a
csapattagokkal és a sztleikkel.

Mérlegeld a zar¢ kiallitas lehetéségeit.
Helyi eseményre kell regisztralnotok, vagy
sajat osztalytermi kiallitast szerveznél?
Beszéld meg a kiallitas datumat a
szUl6kkel is. Tovabbi részletekért

lapozz a 30. oldalra.

Foglalkozasok
felepitése

Az itt megadott id6keretek javaslatok.
Eléfordulhat, hogy egy adott foglalkozason
belll tébb vagy kevesebb id6re van
szukséged a feladatok feltdrasahoz és
elvégzéséhez. Légy rugalmas, és ne feledd,
hogy szikség esetén a feladatokat tdbb napra
is szétoszthatod.

:/
-

(] Bontsd ki a SPIKE Essential készletet,
és szortirozd a LEGO® elemeket az 1.
foglalkozas el6tt. Gy6z6dj meg arrdl, hogy
a HUB frissitésre kerllt és teljesen fel lett
toltve.

Fedezd fel a FIRST® Alapértékeit. Ezek
jelentik a FIRST programok alapjat.

U
O

Ismerkedj meg az Explore készlet
tartalmaval, és nézd meg a FIRST LEGO
League Explore szezon videdéit a FIRST
LEGO League YouTube csatornjan.

Nézz korul az elérhetd tartalmak kézott
az Explore szezon forrasok oldalan és a
Multimédias forrasok listajaban.

O

Az edzbk és a csapattagok elvégezhetik
az oktatéanyagokat a SPIKE
alkalmazasban, hogy tapasztalatot
szerezzenek az épitésben és a
kodolasban a foglalkozasok elétt. Ez
klléndsen hasznos lehet az Explore-
ujoncok szamara.

Tipp

A szezonkdzi ellendrzépontok a 18. és 22. oldalon talalhatok.

Bevezetés
10 perc

Feladatok 1
15-30 perc

Megosztas
10 perc

Feladatok 2
15-30 perc

Csapattaldlkozé Gtmutaté | Kezdd Iépések




Szezon attekintése

Afoglalkozasok feladatai két vagy tobb csapattalalkozoéra is feloszthatok.

Ajanlott: 60 perc
1. foglalkozas: Régészeti kaland

Az UNEARTHED™ téma felfedezése
Régészeti szabadépités

2. foglalkozas: Ereklye mentés
Modellek épitése az Explore készletbdl
Mutargyak felfedezése

Ajanlott: 60-75 perc

3. foglalkozas: Furfangos féldmérék

1-es szamu kédolasi lecke (Classic Carousel)
Hogyan hasznaljak a régészek a térképeket

4. foglalkozas: Piszoknyomozék

2-es szamu kodolasi lecke (Animal Alarm)
Hogyan hasznaljak a régészek a technologiat

5. foglalkozas: Kivalé kotrégépek

3-as szamu kodolasi lecke (Arctic Ride)
Az asatasi helyszineken hasznalt jarmivek

6. foglalkozas: Jelkeresék

Ismerkedés az eszkdzokkel és a technoldgiakkal
Radar modell programozasa

7. foglalkozas: Térténelmi tamaszok
Régészethez kot6ddé munkak megismerése
Asatasi helyszin modelljének programozasa
Ajanlott: 90 perc

8. foglalkozas: Csapatmodell

Tervezzétek meg a csapatmodellt
Készitsétek el a csapatmodellt

9. foglalkozas: Csapattablé

Tervezzétek meg a csapattablot
Készitsétek el a csapattablét

10. foglalkozas: Késziiljetek a kiallitasra

Véglegezzétek a csapatmodellt és a tablot
Gyakoroljatok a prezentaciot

UNEARTHED™




Mire lesz sziiksége a csapatnak?

LEGO® Education Set Elektronikus eszkozok

ALEGO® Education SPIKE™ Essential készletre, A csapatnak szlksége lesz

annak motorjaira, érzékel6ire és HUB-jara talalsz egy Bluetooth-képes eszkozre,

hivatkozasokat a foglalkozasok soran. példaul laptopra, tablagépre vagy
- A szamitogépre.

Megjegyzés: Mas —
LEGO Education
készletek is
megengedettek

és hasznalhatok Olvasd be a QR-kodot a Ok "@
a tevékenységek rendszerkovetelmények |

elvégzéséhez. .‘ megtekmtesehez esaSPIKE |: -
alkalmazas letoltéséhez.

UNEARTHED™ Explore készlet Anyagok a csapattabléhoz

Minden csapatnak sziiksége lesz egy Explore Minden csapatnak sziiksége lesz egy nagy
készletre, amely tartalmazza az Explore modellt, a papirtabléra és kilonféle mivészeti kellékekre
palyaalapot, az épitési utmutatdkat és a prototipus a 9-10. foglalkozas soran. Ezeket korabban is
elemeket. hasznalhatjatok az el6rehaladas folyamatos
ALEGO ® elemek maradjanak a csomagulasukban, rogzitésére.

amig a foglalkozasokon szikség nem lesz rajuk.

Mérnéki jegyzetfiizetek

Minden csapattagnak sziiksége lesz egy sajat
Mérnoki jegyzetfiizetre, amelyben régzitheti

Otleteit és elérehaladasat. A Mérnoki jegyzetfliizet
tartalmazza a foglalkozasok feladatait, valamint a
foglalkozasokhoz sziikséges relevans informaciokat.

“‘ - 7@7?{ M educdlion J“

Asatasi modell As’ata3| s =llLioB Prototipus elemek
és motor elemek

Utmutaté 1 2 2 -

Zacsko
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Csapatvezetési tippek

P

FOGLALKOZAS TERVE: ANYAGKEZELES

» Afoglalkozasok javasolt hossza rugalmas. * Afoglalkozasok kdzo6tt mindenképpen toltsd
Eléfordulhat, hogy a csapatodnak tébb vagy fel az elektronikus eszkdzoket, és tarold az
kevesebb idére van sziksége a feladatok dsszes komponenst egy kijeldlt helyen. igy minden
elvégzéséhez. Nyugodtan visszatérhetsz a korabbi rendezetten varja majd a kdvetkez§ talalkozot.
foglalkozasokhoz annyiszor, ahanyszor csak * Az extra LEGO® elemeket tartsatok egy kdzos
szlikséges a foglalkozas céljainak eléréséhez. dobozban, hogy a csapattagok kénnyen

* Hasznald a 18. és 22. oldalon talalhat6 szezonko6zi hozzaférhessenek az épités soran.
ellenérzépontokat, hogy nyomon kévesd a csapat « Hasznalj zacskokat, dobozokat vagy a készlet
fejlodését, és megbizonyosodi arrdl, hogy j6 tton fedelét a befejezetlen épitmények tarolasahoz,
haladnak. Ezek az ellenérz6pontok segitenek hogy semmi ne vesszen el a munka soran.

felkésziteni a csapatot a kiallitasra.

* Tegyél fel kérdéseket, hogy segitsd a csapatot
fékuszban tartani és mélyebb gondolkodasra
0sztoénozd 6ket. Minden foglalkozashoz talalsz
iranyito kérdéseket a beszélgetések inditasahoz.

* Nézd meg a Mérnoki jegyzetfiizet 5., 28. és 29.
oldalan talalhaté munkakoroket és technoldgiakat,
hogy segits a csapattagoknak dsszekapcsolni
tevékenységeiket a valés munkakorokkel.

CSAPATMUNKA FELU

* Segits a csapatnak gyakorolni a konfliktusok
megoldasat és batoritsd ket a nyilt
kommunikaciora és kedvességre. Lépj kdzbe és

* Ne feledd, a csapattagoknak kell elvégezniuk a iranyitsd a beszélgetést, amikor sziikséges, de
munkat. Mentorként az a szereped, hOgy vezesd, hagyd, hogy a csapat a sajét mego|da’saik felé
batoritsd és eltavolitsd az akadalyokat, képessé haladjon.

téve 6ket arra, hogy sajat Gtjukat jarjak.

» Tervezz csapatépitd tevékenységeket. Ezek soran
a gyerekek alkalmazhatjak az egyuttmiikodést, a
tiszteletet és a tobbi FIRST® alapértéket.

* Fontold meg a sajat Alapérték plakatjaitok
elkészitését, kinyomtatasat és kihelyezését a

- Batoritsd a csapattagokat, hogy az Explore foglalkozasokon. Ez a vizualis emlékeztetd mélyiti
modelleken valé munka soran nézzék at az épitési az alapelveket a k6z0s munka soran.
és kédolasi utasitasokat, és menet kdzben
ellendrizzék a munkajukat.

* Nincs helyes vagy helytelen médja a kreativ
épitésnek. Hagyd, hogy a csapat hasznadlja
a képzeletét, és 6sszpontositson a szezon
témajahoz valé kapcsolddasra, valamint Uj 6tletek

TAMOGATO FORRASO|

felfedezésére. » Hasznald a multimédias forrasok listajat, a

« Biztasd a csapatot a mérnoki tervezés foglalkozas didkat és a szezon forrasok oldalt.
folyamatanak alkalmazasara. Batoritsd 6ket a Ezek az eszk6zOk tovabbi tamogatast nyujtanak, €s
tervek modositasara és fejlesztésére a szezon javithatjak a csapat tanulasi élmenyét.
soran. A folyamat a Mérnéki jegyzetfiizetik * Ne feledd, a helyi programpartner azért van,
hatoldalan talalhato. hogy segitsen! Helyi eréforrasokkal kapcsolatban

- beleértve a mentortalalkozokat - keresd fel 6ket
batran. Mas mentorokkal valé kapcsolatfelvétel
ertékes betekintést nyujthat a moédszerekbe

és tovabbi ttleteket adhat a foglalkozasok
lebonyolitdsahoz.

Itt talalod meg a
multimédias forrasokat.

UNEARTHED™




1 , foglalkozas

Célok

* Acsapat a felfedezés modszerével

fogja feltarniaz UNEARTHED™

témat, és megosztani a régészettel

kapcsolatos ismereteit.

A csapat régészettel kapcsolatos
dolgokat fog épiteni.

Iranyit6 kérdések
* Mit tudsz a régészetré|?
* Mit csinal egy régész?

» Mi térténik az Explore
kerettorténetben?

0 A multimédias forrasok
hasznalataval bemutathato
képeket, weboldalakat és a
foglalkozasokhoz kapcsol6do
egyéb tevékenységeket is
talalhatsz.

e Segits a gyerekeknek
csapatnevet valasztani.

igy fogjak felismerni a
csapatot a fesztivalon. A
neviiket beirhatjak a Mérnoki
jegyzetfuzetikbe.

A 4. oldalon talalhaté Explore
kerettorténet egy széveg
nélkuli képregény, amelyre a
foglalkozasok is hivatkoznak.
Ez inspiralhatja a kreativitast
és beszélgetéseket indithat el
az szezon témajarél.

o A Mérnoki jegyzetfiizetben
minden csapattagnak van irasi
és rajzolasi lehet6sége az
Otletei rogzitésére.

Bevezetés
Fedezd fel

» Mutasd be a FIRST® Alapértékeket Olvasd fel a
felfedezés definicidjat az 5. oldalrdl.

» Beszéljétek meg miis az a felfedezés. A csapat
mondjon példakat erre az alapértékre.

Legyen izgatott a csapat hogy az
UNEARTHED™ utazasat megkezdheti!

1 . foglalkozas

Feladatok 1. rész

[ ] Gyiilidn 6ssze a csapat és valasszatok
csapatnevet az UNEARTHED ™ szezonra.

o [ ] Nézzétek meg a Kerettdrténetet a 4. oldalon. :

Figyeljétek meg alaposan az egyes képeket,

és gondolkodjatok azon, mire gondolnak
vagy mit tesznek a szerepl6k.

[ ] Beszéljétek meg, hogy milyen ismereteitek
vannak a régészetrol.

[ ] irjtok le vagy rajzoljatok le, amir6 a csapat - By

beszélt.

[ ] irjatok 8ssze a csapat céljait a 6. oldalon. 3 ’ ‘

A régészek olyan tudésok,
akik azt vizsgaljak,
hogyan éltek azemberek a
multban!

Mérnoki Jegyzetfiizet | Foglalkozasok
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Milyen szavakat

Amire sziikségetek lesz:
ismersz, ami
arégészettel

L
G
kapcsolatos?
\ p——
Mi tortént

az Explore
Kkerettorténetben?




Acsapat Gtja

Acéljaimebbenas

Régeészetikaland

%%‘3’ Kérd meg a csapatot, i
s hogy tlizzén ki néhany Megosztas
R - célt a szezonra. A csapatod:

Megoszthatjak
egymassal, hogy mit
szeretnének megtanulni

HMARAN
D0y

Biiszke vagyok a csapatomIa, mert.

* Megbeszéli, mir6l szél az Explore kerettorténet.
* Megosztja, mit tudnak

> ot . ) b « ing,
e & trél, az arégészetrdl. fogy en
i) | [~9eeze lalkoy.;
’ epitésrol, vagy a « Bemutatja mit épitett, ,ra,kaQCSo/dzzhoz
- kodolasrol. hogy elmesélhessék ';77,\’/&5 ker ésak
az alkotott térténetet. ae/yek seg I't/ik'
Cs,
begs,>3Pat
eszelgete'sG i
Iranyit6 kérdések
Amire sziikségetek lesz: Régészetikaland * Mit latsz a palyaalapon?

Feladatok 2. rész

[ ] Osszatok két csoportra a csapatot, és
hasznaljatok k6z6sen a prototipus darabokat.

< it [ ] Epits egy kis mialkotast. Mit épitettek a
; tipus elemel pits egy P
AzExplore készlet pro\:‘:quzék Ezeket csapattarsaid?
ok tarta 5
a7-12. ?OFSkszkengsé gek soran [ ] Helyezzétek el a miialkotast a palyaalapon.
épitésite s .
(:z ;_"P;‘;t.ok ha szné‘“" [ ] Rajzoljatok egy képet az elkésziilt miialkotasrol.
]
q inden L
Arégészeknek néhanincs m[“?ji Kihivas
. :: ?mélciéjuk, amire Sf"‘kfe,g shez [ ] Szedjétek szét a mialkotast, és adjatok a
i g9y miialkotas ajjaépitesente darabjait és a rajzot a masik csoportnak.
van e ! 5 ’
A technologia segit cmndk‘ pettekKi || Régészként egy nagyszerii felfedezést tettetek.
A zelésébe“v hoguﬂn nez Atalalt miialkotast azonban darabokban van, és
e|kef"tér99°k a maltban. Ujra éssze kell raknotok. Talaltatok egy rajzot is a
amu

targyrol. Ez segit majd az ujjaépitésben?

[ ] Epitsétek tjra a mialkotast a rajz alapjan. A
csoport helyesen épitette Ujra a mialkotast?

UNEARTHED™

* Honnan tudjak a régészek, hol kell
asni?
* Mit keresnek a régészek?

Tippek a foglalkozashoz

© ~7-12. zacskoban talalhato
prototipus elemeket a foglal-
kozasok soran hasznaljak a
gyerekek tervezési kihiva-
sokra adott megoldasok
elkészitéséhez. Ha vannak
mas LEGO® kockaid, azokat
is felhasznalhatod, hogy tébb
lehet6sége legyen a csapatnak.

e Vezesd le a csoportok kdzotti
modellcserét. A feladat
egyszer(sitése érdekében
korlatozhatod a felhasznalhato
LEGO-elemek szamat.

o Batoritsd a gyerekeket, hogy
beszéljenek arrdl, amit épitettek,
és meséljék el, hogy kapcso-
|6dik az a témahoz.

Pakolasi tanacsok

» Szedjetek szét mindent, amit a
prototipus elemekbdl épitettetek.

* A prototipus elemeket tartsatok
egy erre a célra szolgalo taroloban,
mivel azokat gyakran hasznéljatok

9 majd a szezon soran.

UNEARTHED™ 11




2 , foglalkozas

Célok

» A csapat az Explore készletbdl
felépiti a radar- és asatasi helyszin
modelleket.

* Acsapat a leletekrél és a
megtalalasukhoz hasznalt
eszkdzokrol fog beszélgetni.

Iranyit6 kérdések

* Honnan tudjék a régészek, hol kell
asni?

* Milyen eszkdzoket hasznalnak a
régészek?

* Hogyan segithet a radar

egy régésznek egy lelet
megtalalasaban?

Tippek a foglalkozashoz

A régészeti folyamat

Osszefoglalasa a Mérnoki

jegyzetfluizet 30. oldalan e

talalhato.

e Az 1. zacské és az 1-es
utmutaté segitségével
épitsétek meg a radarmodellt.
A gyerekek csapatként
dolgozzanak a modellek
megépitésén. Beszélgessenek
arrol, hogy mit épitenek.

Vezess beszélgetést az
asatasokon hasznalt
eszkdzokrol.

Extra tip

» Acsapat a Mérnéki jegyzetfiizet
5.,28. és 29. oldalan
megtekintheti a régészettel
kapcsolatos munkakdroket és
technoldgiakat.

» Gy6z8dj meg arrdl, hogy a
LEGO® Education készleted
fel lett téltve a kdvetkezd
foglalkozés el6tt!

/:
=

10
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Bevezetés
Hatas

* Olvasd fel a hatas definiciojat az 5. oldalrol.

» Beszéljetek arrél, miis az a hatas. A csapat mondjon
példakat erre az alapértékre

Beszélj a csapattal az asatasi helyekrél,
ahol arégészek kulonféle eszk6zok
segitségével dolgoznak azon, hogy leleteket
talaljanak a fold alatt.

\\\O

Amire sziikségetek lesz:

2 . foglalkozas

Feladatok 1. rész

[ ] Nézzétek meg a régészeti folyamatot
a 30. oldalon.

[ ] Beszéljétek arrél, hogyan valasztjak ki a

régészek az asatasok helyét. Az Gsasi hely olyan hely‘j :t'ak
' 208 tavolit)

[ ] Hasznaljatok az 1. zacskét és az 1-es szamu ahola reg‘es'z'ek e‘\ ateketa
Utmutatét a radarmodell megépitéséhez. vagy feltarjakale

[ | Helyezzétek a radarmodellt a palyaalapra. foldbol.

=-,ok, minta

|| Felvaltva mozgassatok a modelltapalya Azolyan E%Zk°z°k’ aldlni
kiilénb6z6 pontjaira. Milyen tipusu targyakat radar, segltenek meg
lehetne radarral észlelni? - az elveszett vagy mélyen

[ | Beszéljetek a régészek altal hasznalt ‘ afoldala temetett csacnet
egyéb eszkozokrdl. Milyen eszkozok mﬁtargquat. A k‘ot’ 9| et
sziikségesek az asashoz? Milyen eszkozoket nagy teriilet kigsasarale

hasznéalnak a targyak dokumentélasara vagy

tanulmanyozasara? g et hasznalni.
[ ] irjatok le tleteiteket. BN

Eszkozok, amiket a
régészek hasznalnak. ..

Mérnoki Jegyzetfiizet | Foglalkozasok
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Alapértékek

Ereklyementés

T, —C

Az alapértékek oldalt Megosztas
a Bevezetéshez
kapcsolodo feladatok

alapjan toltsétek ki az « Beszél a radarrdl és az asatasi modellrél.
egyes foglalkozasok * Leirja a Mérndki jegyzetfiizetben, mit tanult arrol,

A csapatod:

lején. . - . «
elee hogyan tarnak fel a régészek egy leléhelyet.
Iranyit6 kérdések
e i d . . * Hany lelet talalhaté az asatasi
Amire sziikségetek lesz: Ereklye mentés mod)é"ben’?
A foglatkozés vigén - retadato . ese * Hogyan tartak nyilvén a régészek
agyd osszeszerelt [ ] A2-5. zacskok és a 2-es szamu Gtmutato llEEEE

allapotban az | o A . .
N T gitségével épitsétek meg az asatasi . .

dsatasimadef i _ Hogyan ra!<ta’d o0ssze u'Jr_a a
—— modellt, miutan egy masik
csapattag szétszedte?

I [ ] Helyezzétek a modellt a palyaalapra.
A 31.oldalona

modell szétszere}t
dllapotalathato.

[ ] Fedezzétek fel az asatasi modell rétegeit.
Hasznaljatok a régészeti eszkdzoket az
egyes elemek eltavolitdsahoz. Milyen

miitargyak talalhatok benne? o Tippek a foglalkozashoz

[ ] Beszéljetek az asatasi modellben talalhaté ,
targyakrol. Szerintetek miként hasznaltak fel . o A 2_5 zacskc')k éS a 2-es
ezeket? Y . s N
utmutaté segitségével
épitsétek meg az asatasi

[ | Gyakoroljatok a rétegek eltavolitasatésa
modell feltarasat. Ujra ossze tudjatok rakni? - )

[ ] Vizsgaljatok meg a modellen beliili 2 Ny modellt.
. 1e 1 d8kbOl kilonbozo helyiségeket, és beszéljetekmeg,
A régészek regf“‘““ “‘j‘o o hogyan hasznalhatték 8ket. ,
szarmazd ,t’afgu"a:u; - Tl Kérd meg a gyerekeket, hogy
példaul :“%::Egresnek- HALet T fedezzék fel az asatasi modell
vagyerer Wl eramidkat, e e e rétegeit. Sziikségiik lehet a
Tl erszamokat vogy ‘ T készletben talalhato eszkézok
érmeket, s}g -7 2Kokat is- || Rakjatok éssze tjra a modellt, és egy masik , L. e e
akarrégi jate csapattag kisérelje meg egy Ujabb targy nemelylkere a kulonb6z6

feltarasat. Mindenki keriljon sorra!

rétegek feltarasahoz (Lasd
RISt a Mérndki jegyzetfuizet 31.
o] oldalat.)

[ ] Beszéliétek meg, mit tanultatok a leletekrél
és az asatasokrol.

Pakolasi tanacsok

* Hajtsd 6ssze a palyaalapot, és
rakd el, hogy ne séruljon.
* Aradar és az asatasi helyszin
modellek 6sszeszerelve
maradhatnak. A 6. és 7.
foglalkozason ismét sziikségetek
UNEARTHED™ 11 lesz ezekre.

UNEARTHED™ 13
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c @ ...0‘...‘..‘

fo . I I oz »'! Bevezetés
3. g a k ~ ,a.s : Hajra csapat

* Olvasd fel a csapatmunka definiciéjat az 5. oldalrol.

Célok » Beszéljetek arrdl, miis az a csapatmunka. A csapat
* A csapat megépiti a leckéhez tartozo mondjon példakat erre az alapértékre..

LEGO® modellt, és felfedezi a

motorkodold blokkokat. Mondd el a csapatnak, hogy ezen a

foglalkozason a SPIKE™ alkalmazast

* A csapat megtudja, hogyan @ ' d " ~dS
fogjak hasznalni egy motor kédolasahoz.

hasznaljak a régészek a modern
technologiat egy asatas soran.

\\\O

Iranyit6 kérdések

« Milyen blokkokat hasznalhatsz a 3 2 ‘ Amire sziikségetek lesz:
LEGO modell koddlésa soran? . foglalkozas

[ dcsion
* Hogyan lehet megvaltoztatnl’a ’ Folaa N ‘ \ ‘ %pik@\
programot, hogy a modell masképp :

[ ] Nyisséatok meg a SPIKE alkalmazast a

mozogjon? csapatotok eszk6zén. :
[ ] Haladjatok végig az 1-es szamu kédolasi =
. = leckén: 2o
Ti P pek a fog lalkozashoz FIRST® LEGO® League Explore Unit — !
Classic Carousel. ¥
A [ ] Médositsatok a programot tigy, hogy a "
C'csellpart] csak al SPIfKIE Essekn’il:lal kérhinta az ellenkezé iranyba forogjon. ",;
Easz’et aszhajaate adatok 1. [ | Beszéljétek meg, hogyan segithetne Ar égészek n
részében. ez a modell egy régésznek. Milyen keres Yomokqy
valtoztatasokat eszk6zoInétek? me gtalg ’;'Clk f:ogy
s . ) < Aleqg;j,
Ha a Csapatod még l:lj a [ ] irjatok le étleteiteket. Qs‘qtas, he'yekge,ltobb
. - S Y Cai Sl = .
kodolasban, akkor a gyerekek A és f; Eﬁ"‘e,'?e"‘“
, . , n Ly
elvégezhetik az alkalmazasban tanulmanee 20t
. P . o NYyoznqk
talalhato oktato feladatokat. 2299 Megtudjgk .
eltek re s hol

9ges-régen qp

o Aleckéket a FIRST® LEGO® emfy
League Explore Unit alatt i
talalod. Mutasd meg a
csapatnak, hogyan férhetnek

hozzé a Classic Carousel Egyrégészezt
leckéhez az alkalmazasban. fhelhﬂsznu‘h‘“““
ogy...

12 MérndkiJegyzetfiizet | Foglalkozasok

Csapattaldlkozé Gtmutaté | Foglalkozésok




Megosztas
A csapatod:

» Megbeszéli a tanult motorkddolasi készségeket.
» Beszél az asatasokon hasznalt technologiakrol.

Amire sziikségetek lesz:

=

Afelmérések segitenek
feltérképezni alelchelyek es
miitargyak vélhetd heIgfet.,
hogy régészek megértsek,
hogyan haszndltak az egykor
ott é16 emberek afoldet.

Drénok reptethetdk egy
Gsatdsi teriilet folé, hogy
segitsenek térképeket.
Kké<ziteni, vagy potencialis
Gsatdsihelyeket tafalni.

irdide a programodat:

Furfangos foldmérck

Feladatok 2. rész

[ ] Valtoztassatok meg a kérhinta modelljét,
hogy egy régész hasznalhassa azt egy
asatasi helyszinen. Megépithetitek az el6z6
feladatrészben kitalalt modellek egyikét.

[ ] Valasszatok ki egy mitargyat a szényegen,
amelyik érdekli a csapatot.

[ ] Helyezd a modellt a palyaalapra a miitargy

kozelébe.

Kihivas
[ | Nyissatok meg a SPIKE alkalmazasta
csapatotok eszkézén.

[] Médositsatok a programot ugy, hogya

modell forogjon és a kivalasztott mitargy - e

felett alljon meg. ' A
[ ] Beszéljétek meg, hogy mit épitettetek,

és probaljatok elmagyarazni, hogyan
programoztatok a modellt. -

UNEARTHED™

13

Iranyit6 kérdések

* Mit adnal hozza a modellhez,
hogy régészeti eszkdznek tlinjon?

* Lehet ugy programozni a modellt,
hogy egy masik targy felett alljon
meg?

Tippek a foglalkozashoz

@ A csapat a SPIKE Essential
készlet LEGO® elemeit
hasznalja a modell
modositasahoz.

A csapatnak meg kell
hataroznia, hogyan valtoztatja
meg a program iranyat és
sebességeét.

© A regeszek altal vegzett
munkakra és hasznalt
technologiakra példakat a
Mérnoki jegyzetfiuzet 5., 28. és
29. oldalan talalsz.

Pakolasi tanacsok

* Mindent, amitezen a
foglalkozason épitettetek
szedjetek szét és keriljon vissza
a tarolojaba.

UNEARTHED™

Furfangos foldmérgk




L. foglalkoza

Célok

» Acsapat megépiti a leckéhez

tartozé LEGO® modellt és felfedezi a

szenzorblokkokat.

» A csapat megismeri, hogyan lehet

szenzorokkal olyan dolgokat is
észlelni, amelyeket a régészek
szabad szemmel nem latnak egy
asatasi helyszinen.

Iranyit6 kérdések
* Hogyan lehet megvaltoztatni a

programot, hogy a LEGO modell
mas szint mutasson?

* Hogyan lehet ugy programozni a
modellt, hogy hangot adjon ki?

* Hogyan hasznalhat egy régész
egy szenzort?

Tippek a foglalkozashoz

A csapatnak a fény-
blokkok hasznalatara kell
O0sszpontositania ezen a
foglalkozason. A csapat
hangokat is beépithet az
Animal Alarm modellbe, ha
marad ideje.

e Adj idét a csapatnak, hogy
kisérletezhessenek a
programmal és a killénb6z8
kodolasi lehetdségekkel.

@ A Memski jegyzetfiizetben
talalhato kérdések célja

beszélgetés inditasa és otletek

generalasa.

Bevezetés

Szorakozztok!

» Beszéljetek arrdl, miis az a szérakozas. A csapat
mondjon példakat erre az alapértékre.

* Olvasd fel a szérakozas definicidjataz 5. oldalrol.

\\\O

felfedezéséhez.

'-I . foglalkozas

Feladatok 1. rész

[ ] Nyisséatok meg a SPIKE alkalmazast a
csapatotok eszkozén.

[ ] Haladjatok végig a 2-es szamu kodolasi
leckén:
FIRST® LEGO® League Explore Unit—
Animal Alarm.

[ ] Médositsatok a programot tgy, hogy a
riasztas mas szinben jelenjen meg.

R 2

[ ] Beszéljétek meg kdzésen, hogyan segithet‘éz'- oy

amodell egy régésznek. . :

[ ] irjatok le étleteiteket.

Az érzékeldk, amik
segithetnek egy
régésznek...

14 MérndkiJegyzetfiizet | Foglalkozdsok
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Mondd el a csapatnak, hogy ezen a
foglalkozason a SPIKE™ alkalmazast
fogjak hasznalni a szenzorblokkok

Amire sziikségetek lesz:

Bl

Az frzékel6k
se_g'fhetnek a
"egeszeknek
Olyan dojgey,
eszlelésében
Amelyekgg |
SZemme| nem
laty
Hogyan segithetnek az
erzékeldk abban, hogy
tobbit Mmegtudjunk a
miitargyakrol?




Explore kerettbrténet ‘ Piszokngomozék : . .

Az Explore Megosztas

kerettorténethez A od:

mindig visszatérhettek, csapatod:

hogy 0sztonGzze a » Beszél a tanult szenzorkddolasi készségekrél.

beszelgetest vagy * ElImeséli, hogyan hasznaljak a régészek a

Otleteket generaljon. szenzorokat, hogy tobbet megtudjanak a targyakrol.
Iranyit6 kérdések
i sziiksd . * Hogyan lehet megvaltoztatni
Amire sziikségetek lesz: 0 2
— Piszoknyomozok a modellt, hogy egy leleten is
| | = hasznalhato legyen?
—— Feladatok 2. rész - « Mil t4 K (its K
[ ] Médositsatok az Animal Alarm modellt igy, § _I yeI:] arg,ya vagy mutargya
' hogy targyak vizsgalatara is hasznalhato - vizsgalhatok szenzorokkal?
legyen. Megépithetitek az el6z6 feladatban - L, .
Kitalalt dolgok valamelyikét. -~ +Hogyan épitettetek be a
[ ] valasszatok ki egy mitargyat a palyaalapon, ‘v . R csapattagok oOtleteit?

vagy barmilyen mas targyat, amit a csapattal
szeretnétek megvizsgalni.

arégészek - o Tippek a foglalkozashoz
Szenzorgtgtgg " [ ] Médositsatok a programot, hogy a v s

modell hangot adjon, amikor az érzékelé
észleli a miitargyakat. A fénymintat is

@ Hasznaid a SPIkE
Essential készletet a modell

r
. gtéra. Egyes valtoztathatjatok. A el e
v:ézl‘szgéf(‘e\skképese . || Beszéljétek meg, hogy mit épitettetek, maédositasahoz.
a ki.'x\'énfé\e \u‘thuto és probaljatok elmagyarazni, hogyan
Gsmegarelil oy i i Prébald meg az Explore-
o mutatn S készletet elkiilnitve tartani a
A tobbi LEGO-elemtdl. Szenzort
— . a 6. foglalkozason csatolunk a

radarmodellhez.

| Teszteld a programodat

Irdide a programodat: ugy, hogy a szenzort mas
objektumokon, az Explore
készleten vagy valahol méashol
hasznalod.

Pakolasi tanacsok

* Mindent, amit ezen a foglalkozason
épitettetek szedjetek szét és
keruljon vissza a taroléjaba.

UNEARTHED™
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Célok

» Acsapat elkésziti a leckéhez tartozé
LEGO® modellt és mozgasra birja.

* A csapat azt fogja megtanulni,
hogyan kezelik és mozgatjak a
régészek a targyakat egy asatéasi
helyszinen.

Iranyit6 kérdések
* Hogyan lehet ravenni a robotot,
hogy hatramenetben menjen?

* Miért van sziksége egy
régésznek jarmuire egy asatasi
helyszinen?

» Milyen mas jarmivek lennének
hasznosak egy asatasi teruleten?

Tippek a foglalkozashoz

o A csapat egy vezethetd
robotot fog épiteni. Kérd meg
a csapatot, hogy figyeljék a
robotjukat, nehogy leessen az
asztalrdl.

o A csapattagok felvaltva
modosithatjak a programot.

e A csapat ehhez a feladathoz
csak a SPIKE Essential
készletet fogja hasznalni.

Szezonkozi ellendérzépont

(] Acsapat megépitette a radar-
és asatasi modelleket.

(] Acsapat a SPIKE Essential
leckék elvégzésével
fejlesztette épitési és kddolasi
készségeit.

(] Acsapat ismeri a régészet
folyamatat.

18
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Bevezetés
Fejlessz, innovalj!

* Olvasd fel az innovacié definiciojat az 5. oldalrol.

» Beszéljetek arrél, miis az az innovacio. A csapat
mondjon példakat erre az alapértékre.

Mondd el a csapatnak, hogy ezen a
foglalkozason a SPIKE™ alkalmazast
fogjak hasznalni egy vezethet6 robot
felfedezéséhez.

\\\O

Amire sziikségetek lesz:

G
ypike

5. foglalkozas

Feladatok 1. rész

[ ] Nyisséatok meg a SPIKE alkalmazast a
csapatotok eszkozén.

[ ] Haladjatok végig a 3-as szamu kédolasi
leckén:
FIRST® LEGO® League Explore Unit—
Arctic Ride.

[ ] Valtoztassatok meg a programot tigy, hogy a v
modell hatramenetben haladjon. D

.
]

[ ] Beszéliétek meg, hogyan segithet ez a - ; '
modell egy régésznek. . NI
[ ] irjatok le otleteiteket. Teherdu'-ék; uuwki(
Kotrégépek és dary:
csupaolyon IS
amelyekkel egy SSTTL
helgszinent.alu|koz o

Egyrégészezt
felhasznalhatna...

-J
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Kivélokotrogépek

A mérnoki tervezési Megosztas
folyamata a Mérnoki A tod:
jegyzetfluizet hatoldalan csapatod.
talalhat6. Mutasd » Megbeszéli hogyan alkalmazta a kodolasi készégeket
meg a gyerekeknek, afoglalkozas soran.
hogyan hasznaljak ezt a . . Cpin .
_ » Beszél arrdl, hogyan hasznaljak a régészek a
B st folyamatot. s s
1 == jarmiveket az asatasokon.

Iranyit6 kérdések
« At lehet alakitani a robotot tigy,

Amire sziikségetek lesz: - 4
hogy négy keréken kdzlekedjen?

Kivalo kotrégépek

[-E==
[ ] [%Pike‘] L%] Feladatok 2. rész : v ’ Tuc?nall eﬁltﬁn; e.gy Fehirautot, t
[ ] Valtoztassatok meg az Arctic Ride modellt e aml’ve e _e e__ Vlmjl sokanyago
agy, hogy egy régész dltal hasznalt jarmavet . az asatasi tertletrél?
7 oket abrazoljon. Megépithetitek az el6z6 , .
arégeszek 3armb;§g ) Q feladatban kitalalt otletek egyikst. * Hogyan tudod ugy programozni a
huszné\nuk Sa\um"“‘ S robotot, hogy megalljon az egyik
allitasaras ; 2
e\squ\ |6Si mﬁturg!l““ || Valasszatok ki két miitargyat a palyaalapon. targyon?
qsara.
mozg°"°5°r [ | Médositsatok ugy a programot, hogy a

modell a két mitargy kozott kozlekedjen.
Probaljatok meg megallitani a modellt az
egyik miitargyon.

Tippek a foglalkozashoz

[ ] Beszéliétek meg, mit épitettetek és
magyarazzatok el egymasnak a modell
kédolasat.

o A multimédias forrasok
hasznalataval bemutathato
képeket, weboldalakat és a
foglalkozashoz kapcsol6do
egyeb tevékenységeket is
talalhatsz.

A csapatnak gyakorolnia kell a
robot pozicionalasat ugy, hogy
L az elérje a palyaalap egy adott
Irdide a programodat: pontjat.

e Elhelyezhetsz egy akadalyt
a palyaalapon, hogy kihivas
elé allitsd a csapatot, és igy
gyakoroljak a kanyarodast.

Pakolasi tanacsok

* Mindent, amitezen a
foglalkozason épitettetek
szedjetek szét és keriljon vissza
a tarolojaba.

UNEARTHED™ 17
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Bevezetés

Légy befogadé!

* Olvasd fel az befogadas definiciéjat az 5. oldalrol.

Célok * Beszéljetek arrol, miis az a befogadas. A csapat

* A csapat olyan eszkozoket készit, mondjon példakat erre az alapértékre.
amelyeket a régészek hasznalnak az
asatasok soran. A csapat ezen a foglalkozason a SPIKE™

« Acsapat hozzaadja az szenzort és a alkalmazast fogja hasznalni a radarmodell
HUB-ot a radarmodellhez. modositasahoz.

\\\O

Iranyit6 kérdések
* Milyen régészeti eszkdzokré| 6 2 Amire sziikségetek lesz:
tanultatok mar? ] foglalkozas p————

* Hogyan hasznaljak a régészek
azokat az eszkdzdket, amelyekrél

Feladatok 1. rész

[ ] Beszélgessetek a régészek altal hasznalt

acsa pattal beszéltetek? eszkozokrél. Milyen eszkozokre van
. I . . szilikség az asashoz? Milyen eszk6zoket
o Mi Iye n eszk6zoket ngSZ rajzol nia hasznalnak a targyak dokumentélasara vagy

Mérnoki jegyzetfiizetedbe? tanuim et ee
[ ] irjatok le otleteiteket.

‘e . KR
[ ] Valasszatok ki egy eszkozt, amit kozosen

Tippek a ng lalkozashoz szivesen megépitenétek. : .
. [ ] Aprototipus-elemek segtségével : |
Osztonodzd a csapatot, keészitsétek el a régészeti eszkozt. - Nézzétek meg az §.’ 28 .
hogy a prototipus elemek || Helyezzétek el az eszkizt a pélyaalapqr.f. & és29. °|dq|o.!1 talalhato
felhasznalasaval épitsenek T e ) "j““““k'fs‘":;e:;rffz%ket
eszkozoket. [ ] Epitsetek harom olyan eszkozt, amita |ussuz:‘:; :::,?olégiﬁkat
o ’ :sge;lpéast::g: :nz.ennt egy régész hasznalna h usznémﬂk a régeszetben.
e A multimédias forrasok . . —
hasznalataval bemutathaté e e
képeket, weboldalakat és a (i os A SR eSS NS W o

foglalkozashoz kapcsol6do
egyéb informaciokat is

talalhatsz.
Arégészek dltal

Kérd meg a gyerekeket, hasznalt eszkozok...

hogy hasznaljak a korabbi o
foglalkozasokon tanult
régészeti kifejezéseket.

18  Mérnoki Jegyzetfiizet | Foglalkozasok
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Acsapat itja

Acéljgim ebben a szezonbon...

&

Sadigmegtanuliom..
e tnén et sl

Kérd meg a csapatot,
hogy nézzék at ujra a
Mérnoki jegyzetfuzetben
a célokat tartalmazé
oldalt, és jegyezzék le az
eddig tanultakat.

Mivolt o
legmeglepshba
tanultak kéziif>

iiszke vagyok a csapatomra, mert...

AUITAS
6!
~

Amire sziikségetek lesz:

Jelkeresdk

Feladatok 2. rész

zacskot a megépitéséhez.

motort a radarmodellhez.

[ ] Nyissatok meg a SPIKE alkalmazast.
Prébaljatok ki a 4. foglalkozason hasznalt

programot a radarmodellen.

[ ] Felvaltva mozgassatok a modellt a palya e
kilonb6z6 pontjaira. Milyen tipust targyakat -

lehetne radarral észlelni?
Kihivas

fénymintat jelenitsen meg.

[ ] irjatok le étleteiteket.

Eszkoz az asashoz
és amiitargyak
tanulmanyozéasahoz...

[ ] Keressétek meg a 2. foglalkozason hasznalt
radarmodellt, vagy hasznéljatok az 1.

[ ] Az 1-es szamu Gtmutaté épitési utasitasai
segitségével rogzitsétek a HUB-ot és a - e

[ ] Programozzatok a modellt tigy, hogy mas

[ ] Beszéljetek a régészek altal hasznalt
egyéb eszkozokrol. Milyen eszkézokre van
szlikség az asashoz? Milyen eszkozoket
hasznalnak a targyak tanulmanyozasahoz?

Jelkeresok

Megosztas
A csapatod:

» Beszélget az asatasok soran hasznalt eszkdzokrél és
technologiakrol.

» ElImondja, mit tanult eddig a régészetrdl.

Iranyité kérdések

* Mit tudsz a radarrol és arrdl,
hogyan hasznaljak a régészek?

» Milyen mas technoldgiakkal

taldlkozhatsz még egy asatasi
terlileten?

* Milyen egyéb munkakoérokkel
talalhatsz egy asatasi tertileten?

Tippek a foglalkozashoz

o A csapat Ujraépitheti
a radarmodellt, ha azt
egy korabbi foglalkozas
soran szétszedték vagy
modositottak.

© Az 1-es utmutatoban talalhats
épitési utmutato segitségével
rogzitsd az érzékeldt és a
HUB-ot a radarmodellhez.

e Hasznald a 2. feladatrészben
a SPIKE Essential készletet,
és a foglalkozas végén tedd
vissza az elemeit a taroldba.

Pakolasi tanacsok

* Mindent, amit ezen a
foglalkozason épitettetek
szedjetek szét és keriljon vissza
a tarolojaba.

* ASPIKE™ Essential készletet és
az Explore készletet kiilon tarold.

UNEARTHED™ 19
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7. foglalkozés b

Célok

» Acsapat a megismerkedik a
régészettel kapcsolatos munkakkal.

» A csapat hozzaadja a motort és
az HUB-ot az 4satasi helyszin
modellhez.

Iranyit6 kérdések
* Milyen munkat lehet talalni egy
asatasi terileten?

» Hova kuldik a leleteket, hogy az
emberek tanulmanyozhassak
azokat?

* Milyen munkakorok tamogatjak a
régészek munkajat?

Tippek a foglalkozashoz

A csapatnak ki kell valasztania
egy feladatot, amelyre
o0sszpontosit, mieltt a tdbbivel
foglalkozna.

@) A muttimédias forrasok
hasznalataval bemutathato
képeket, weboldalakat és a
foglalkozashoz kapcsol6do
egyéb informaciokat is
talalhatsz.

Hasznald a prototipus elemeket
és az Explore-készlet egyéb
részeit, hogy a csapat kiilénb6z8
munkakra példakat épitsen.

Szezonkozi ellenérzépont

(] Acsapat gyakorolta a HUB és
a kiegészitdk radar- és asatasi
modellekhez val6 rogzitését, és
megismerte a kddolasuk modjait.

(] Acsapat a régészettel kapcsola-
tos eszkdzoket, technoldgiakat és
munkakdroket is megvizsgalta.

(] Regisztraltatok egy kiallitasra és
a részleteket a gyerekek szliilei is
ismerik.

Bevezetés
Epitmények: Felfedezés
» Acsapat hozzon példakat arra, hogy miként hasznalta

a foglalkozasok soran a felfedezés alapértéket

» A csapat készitsen valamit a prototipus elemekbdl,
ami ezt az alapértéket jeléképezi.

A csapat ezen a foglalkozason a SPIKE™
alkalmazast fogja hasznalni az asatasi
helyszin modelljének motorizalasahoz.

\\\O

Amire sziikségetek lesz:

7. foglalkozas A

Feladatok 1. rész R

[ | Fedezzétek fel a régészethez kapcsolods
allasokat az 5., 28. és 29. oldalakon.

[ ] Valasszatok egy szamotokra érdekes
allast. Milyen képzésitést igényel? Milyeﬂ N
eszkozoket hasznalnatok a munka sor_d:i"‘

: noo an
[ ] Rajzoljatok vagy irjatok le az otleteiteket. A regeSZek 90“%‘:(5 o
) anyozzak &

[ ] Az Explore-készlet prototipus elemeibd! - Eu-nu‘mokgt ésvalos
épitsetek valamilyen példat a valasztott osi le}ete \ dunuk
munkara. : rejwengek:t‘: arjak a

eltdl

[ ] Osszatok meg dtleteiteket a csapattal. meg, ho9d embereinek

meg, gk
sgmult idokem®
reg tarteneten.!

Az otleteim:
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Torténelmi tadmaszok

Megosztas
A csapatod:

» Megosztja, mit tanultak a régészeti munkakrol.

» Beszélget az asatasi helyszineken alkalmazott
munkakrol és technolégiakrol.

Iranyité kérdések
* Milyen készségekre van szikség
ehhez a munkahoz?

* VValassz ki két munkat. Miben
kilonbdznek ezek a munkak?

Amire sziikségetek lesz: Torténelmi témaszok

Feladatok 2. rész

|| Keressétek meg a 2. foglalkozason

hasznalt asatasi helyszin modelljét, vagy o Mi A A i
hasznaljatok a 2-5. zacskokat és a 2-es Mlt §zeret'r’lel ) megtUdm e
° szamu Gtmutatét a megépitéséhez. regeszetrol?
[ ] A2-es szamt utmutato épitési utasitasai
segitségével rogzitsétek a HUB-ot és a . .
motort az asatési helyszin modelljéhez. Tippek a ng lalkozashoz
[ ] Nyissatok meg a SPIKE alkalmazast.
Probaljatok ki a 2-es szamu utmutatdban HpLey 0
talalhaté programot az asatasi helyszin o A Csa,p.at u raePlthetl az. ;
modelljén beliili malomk3 aktivalasahoz. asatasi helyszin modelljét, ha
Kihivas azt egy korabbi foglalkozas
|| Valasszatok egy-egy allast a csapat soran szétszedték Vagy
tagjainak. Képzeljétek el, hogy mindannyian modositottak.
az asatasi helyszinen dolgoztok.
Arégészek csapatké G
nt [ | Programozzatok a modellt tigy, hogy - z re g
dolgoznak, a sikerhez P L ey e A_Z-e’s utmutato sgg itségével
Jo kommunlkaglora és [ ] Bovitsétek a modellt a prototipus-elemek rogznsd amotortés a
acsapatmunkara kell segitségével, hogy a csapatot jelképezze. HUB-ot az asatasi helyszin
ta i .z
— maszkodniuk. [ ] Beszélistek meg az asatasi helyszinen modelljéhez.
bet6ltétt szerepeiteket.
| l\0eezdtok meg ecymessS BRI ESS e Hasznald a 2. feladatrészben

a SPIKE Essential készletet,
és a foglalkozas végén tedd
vissza az elemeit a taroldba.

Pakolasi tanacsok

* Mindent, amit ezen a
foglalkozason épitettetek
szedjetek szét és keriljon vissza
a tarolojaba.

* ASPIKE™ Essential készletet és
az Explore készletet kiilon tarold.
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8 P fogl“lkOZéS Bevezetés

Epitmények: Csapatmunka és szérakozas

i » A csapat hozzon példakat arra, hogy miként
Célok hasznalta a foglalkozasok soran a csapatmunka és a

« A csapat felvazolja a csapatmodell szérakozas alapértekeket.

tervét és felcimkézik a kiilonbdz6 » A csapat készitsen valamit a prototipus elemekbdl,
elemeket. ami ezeket az alapértékeket jeléképezi.

» A csapat elkésziti a csapatmodellt,
hogy bemutassa, mi mindent
tanult a régészettel kapcsolatos
foglalkozasok soran.

Mondd el a gyerekeknek, hogy itt az id6,
hogy elkészitsék a csapatmodellt, kozben
pedig gondolkodjanak azon, mit terveznek
megosztani a zs(irivel a kiallitas soran.

\\\O

Iranyit6 kérdések

* Hogy tervezted meg a 8 < Amire sziiksé :
getek lesz:
csapatmodell kialakitasat? ° foglqlkozqs —
» Mit gondolsz, melyik a
9 t dell | fy t bb Feladatok 1. rész
C,Sapa nnielelE eg Qe [ ] Beszéliétek meg kdzdsen, mit tanultatok a
része? régészetrol.
* Mire vagy a Iegbuszkébb a [ ] Nézzétek meg mik a csapatmodell kételezd
elemei a kvetkez6 oldal alapjan. ideje, hogy
csapatmodellben? et azl0el™ oka
[ ] Tervezzetek egy csapatmodellt, amely egy megepltse
régészekbdl all6 csapatot abrézol, amint a qtmode\ bRRRISRE
. , leleteket &s ki a palyaalapon. ‘ csap de“tukiu\htuso
Tippek a foglalkozashoz ‘ csapatmod aidbe o
[ ] Rajzoljatok le az otleteidet a | mutqtjutokm )

csapatmodelledhez. Cimkézzétek is fel a

o A csapatnak sziiksége lesz e Rl \—/_
az Explore készlet 6sszes Feladatok 2. rész .

elemére (radar és asatasi [ ] Készitsétek el kdzdsen a csapatmodellt a ‘ ‘. \
helyszin modellek) és a palyaalapon. y
pé |ya ala pra. [ | Beszéljetek a modell kiilénbz részeird|.

Minden csapattag részt vehet
a csapatmodell részleteinek

f e s Rajzoljatok le és N
felépitéseben. cimkézzétek fel a
modellt:

A csapatmodellben
hasznalhattok extra LEGO®
kockakat, minifigurakat,
alaplapokat, és mas LEGO
elemeket.

Extra tipp

\\\\O

Készitsétek el a csapatmodellt
két foglalkozas alatt.
Engedd a gyerekeknek, 22 MérndkiJegyzetfiizet | Foglalkozasok
hogy megcsillogtathassak
kreativitasukat.
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Csapatmodell

Kotelez6 elemek:

[] Tartalmaz egy régészt, egy
asatasi helyszint, eszk6zoket

és egy kulonleges mualkotast.

[] Kizarélag LEGO® elemeket
hasznaltatok.

Gondoljatok arra, l'!ogg
miket talaltak arégészek.
Milyen volt az egykoritt

Csapatmodell

Megosztas

A csapatod:

* Nézze 4t a kotelezd elemek listgjat és mutassa be
6ket a csapatmodellen.

» Mutassa be és magyarazza el a csapatmodell
mikodését.

Iranyit6 kérdések

» Mik az alkotasotok erésségei és

..... mik a gyengéi?

dlete?
&It emberek élete? .
v

* Amodell melyik részét

programoztatok és
\-A [ Hasznaltatok motorizaltatok?
az Explore-
modell minden * Mit szeretnél megosztani a
elemétésa g s s gz
palyaalapot. zsUrivel a kiallitason?
Tippek a foglalkozashoz
A csapatmodell férjen el
egyasztalon, és legyen
kénnyen mozgathato.
g 9 Q o A csapatnak alkalmaznia kell
.* [] SPIKE™ Essential-t hasznalt¥®k a m a foglalkozésok soran tanult

barmely részének motorizalasahoz.

kodolasi koncepcidkat a

modelljlk életre keltéséhez.

A csapat a csapatmodell
barmelyik részét
motorizalhatja.

Pakolasi tanacsok

* A csapatmodell innentél kezdve
a kiallitdson valé részvételig
maradjon 6sszeszerelve.

* ASPIKE™ Essential készlet
és az Explore készlet fel nem
hasznalt elemeit rakjatok vissza a
taroldjukba.
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Célok

» Acsapat tervet készit arrél, mit
szeretnének a csapattablén
megjeleniteni.

* A csapat felvazolja a csapattablo
tervét és el is késziti.

» A csapat gyakorolja a csapattablo
bemutatasat.

Iranyito kérdések
* Milyen témakat szeretnétek
szerepeltetni a csapattablon?

 Milyen képeket rajzolhatnatok
vagy adhatnatok hozza a
tabléhoz?

* Hogyan mutatjatok be, mi mindent
tanultatok?

Tippek a foglalkozashoz

Biztosits a csapatnak egy
nagy méretl kartonpapirt
és kulonféle mivészeti
kellékeket.

© A 41, hogy a diakok
elkészitsék a sajat tablojukat.
Adhatsz otleteket és
tamogathatod 6ket.

A csapat tekintsen vissza a
Mérndki jegyzetfiizetben A
csapat Utja és az Alapértékek
oldalakra.

i\\O

Extra tipp

Készitsétek el a csapat
tabléjat két foglalkozas alatt.
Engedd a gyerekeknek,
hogy megcsillogtathassak
kreativitasukat.

9. foglalkozés

. Bevezetés

Epitmények: Innovacié és befogadas

» A csapat hozzon példakat arra, miként hasznaltak az
innovaciét és hogyan valosult meg a befogadas a

foglalkozasok soran

» A csapat készitsen valamit a prototipus elemekbdl,
ami ezeket az alapértékeket jeléképezi.

\\\\O

9. foglalkozas

Feladatok 1. rész

[ ] Otletelietek arrol, mit kertiljisna
csapattablora.

[ ] Vazoljatok fel az 6tleteiteket a kovetkezé -
oldalon. L e

Feladatok 2. rész

[ ] Dontsétek el, hogyan fogja a csapatdfo
elkésziteni a tablot, €s milyen kellékekre les
szlikségetek. 0.l

|| Hasznaljatok a tablélapot és a miivésze
kiegészitoket. '

[ ] Készitsétek el a csapattablét. Az eg'ész_'
csapat vegye ki a részéta munkabol.

A csapat készit egy csapattabloét,
és végiggondolja, hogy mit tervez
megosztani a kiallitason a zsiirivel.

Amire sziikségetek lesz:

(Gl

A csapattablo
segitségével
foglalhatjatok 8ssze
acsapatotok szezon

sordn megtett Gtjat!
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Csapattablo

Megosztas
A csapatod:

tartalmarol.

* Meséljen a csapattablo tervezésérdl és annak

A csapattablé-étletek oldala

irjatok le, hogyan dolgoztatok (‘eg’yﬂ’tt csapatként,
mit tanultatok a régészetrél, mit epltet_tetek e
csapatmodellkeént, és barmi mast, amit szeretnéte
megosztani masokkal!

c

Csapattablo

Akévetkezg
Efo,glalkozéso
xplore -kidllitgs,
I
y fogtok felkésziji i(.,
aeglegesltenetek kell
csapatmodelj: ésa
\ ¢sapattabjog.

naz

UNEARTHED™
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» Mutassa be, miként fogja prezentalni a csapattablot.

Iranyité kérdések

* Hogy fog mindenki beszélni a
tabloroél?

* Mi az amit mindenképp szeretnél

megmutatni a zs(rinek a tabléval
kapcsolatban?

Tippek a foglalkozashoz

A poszter mintatémai a diakok
rendelkezésére allnak, de
azzal toltik meg a fellletet,
amivel csak szeretnék!

Biztosits extra jegyzetpapirt,
melyre a csapat felvalzolhatja
a csapattabléra szant dtleteit.

Nézd meg 10. foglalkozast,
hogy megtudd, mit fognak
kérdezni a zsUritagok a
csapattol.

Pakolasi tanacsok

* Biztonsagos helyen taroljatok a
tablot.

* Amivészeti kellékek tisztitasa
extra id6t vehet igénybe a
foglalkozasok végeén.
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Célok

» Acsapat 6sszefoglalja a
UNEARTHED™ szezon tapasztalatait.

» Acsapat tervet készit arra, hogy mit
oszt majd meg a kidllitas soran.

Iranyito kérdések

* Hogyan mutatja be a csapat az
Alapértékeket?

» Hogyan fogjatok bemutatni a
csapattablot és a csapatmodellt a
kiallitason?

* Mire van még sziiksége a
csapatnak a kiallitas el6tt?

Tippek a foglalkozashoz

0 Nézzétek at a pontolapot, és
beszéljétek meg a zs(irizés
folyamatat.

Tedd fel a csapatnak az
ellen6rzd kérdéseket, és
gyakoroljatok a valaszokat.

Akiallitas a FIRST® LEGO®
League Explore élmény
kritikus része. Ha nem

Bevezetés

0. foglalkozés -

Epitmények: Hatas

» Acsapat hozzon példékat arra, miként valésult meg a
hatas a foglalkozasok soran.

» Acsapat készitsen egy épitményt a prototipus
elemekbdl ami azt jeléképezi, hogy a csapat miként
hasznadlja ezt az alapértéket.

A csapatnak rendelkeznie kell egy kész
csapatmodellel és csapatposzterrel, és ezt
a foglalkozast arra kell hasznalnia, hogy
elékészitse, mit oszt meg a zsiirivel.

\\\O

10. foglalkozas

Feladatok Mér majdnem itta
[ ] I'(észitségek elé a befejezett csapatmodellt FIR ST® LEG°® !_egg\{e‘
o és atablot — gxplore kiallitas idejet
[ ] Beszéljetek arrdl, hogy mit szeretne _
megosztani a csapatakiallitason. -

[ ] Toltsétek ki a kovetkezé oldalt a felkésziilés ’ |
soran. R Rt

A
.

Afesztivalona zsiiri
megkérdezi majd, hogy mit
tanultatok a szezon sordn,

ésvisszajelzést udpak a
munkatokrol. Kérdéseket

tesznek fela csuputrpodellrol

ésa csupuu%

Példa akiallitasi szerepekre

tudtok részt venni egyen,
szervezzetek sajatot. Az
Osztalycsomagot hasznalo
tanarok az Osztalycsomag-
utmutaté segitségeével
megtervezhetik a sajat
kiallitasukat.

Megmutatom,
hogy mit
fedeztiink fel.

Bemutatom a
csapatmodellt.

Elmagyarazom a
kodot és azt, hogy
miként mozgatja a

csaptmodellt.
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Megmutatjuk, hogy a
tablonk miként koveti
végig a csapatunk Mesélekiaz
it Alapértékekrdl,
hogy ezek miként
kapcsolédnak az

aktivitasainkhoz.
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Jegyezzétek le az & te!(et, a_miket
megosztanatok a son is. 1

- Be tudjatok mutatni a csapatmodellt?

« Meséljétek el, mikent hasznaltatok innovativ €s

kreativ megoldasokat a régészet felfedezése

soran.

- Acsapatmodell melyik része motorizalt?
+ Hogyan programoztatok a motorizalt részt?

Megosztas
A csapatod:

« Mit tanultatok a szezon tém?jéhoz
kapcsoloéddan a kihivas soran?
|« Hogyan hasznaltatok az Alapértékeket?

SR R )

| o v ivel jarultatok hozza a csapattablohoz?
« Miként mutatja be a csapattablé a csapatotok
utjat?
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» Gyakorolja a csapattablo prezentaciojat.
» Gyakorolja a csapatmodell prezentacidjat.

Iranyité kérdések
* Hogy kapcsolodik a csapatmodell
a szezon tematikajahoz?

* Tudtok mesélni a kodrél, ami a
motorizalt komponenst hajtja?

» Hogy fogja a csapat prezentalni a
csapatszellemet a kiallitason?

Tippek a foglalkozashoz

A csapatnak nem kell minden
kérdésre valaszolnia ezen

az oldalon. Ezek célja, hogy
segitsenek a csapatnak
felkészulni a kiallitasra.

e Megkérheted a csapatot, hogy
gyakoroljak a prezentacidjukat

azzal, hogy masoknak is
bemutatjak a kiallitas el6tt.

A csapat regisztralhat egy
Explore kiallitasra, vagy

akar sajatot is szervezhetsz.
Barmelyiket is valasztod,
mindenképpen Unnepeld
meg, mit tanultak és értek el a
gyerekek az Explore-szezon
soran.

Pakolasi tanacsok

* Gy6z8dj meg rola, hogy a
csapatmodell és a csapatposzter
készen all a fesztivalra torténd
szallitasra.

* Ellendrizd a programozéshoz
hasznalt eszkdzt. Legyen teljesen
feltdltve az akkumulatora és a
tolt6jét se hagyjatok otthon.

UNEARTHED™
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Kiallitas elokészuletek

A FIRST® LEGO® League Explore eseményeit kiallitasnak
hivjuk.

A kiallitas célja, hogy a csapat jol szérakozzqn, meguinnepelje a kemény
munkat és megossza masokkal, amit tanult. Ime egy hasznos lista, ami
segiti a csapat felkészulését a kiallitasra.

|| Hatarozd meg, milyen tipusi eseményen vesztek részt, és ki szervezi
azt. Ha Osztalycsomagot vasaroltal, a kiallitas megszervezése a te
felelésseged.

|| Jegyezzétek fel a kiallitas idépontjat és helyszinét, valamint azt, hogy
a csapatok varhatéan mennyi ideig maradnak — osszatok meg ezt az
informaciot a szul6kkel is. Batoritsatok a csaladtagokat is a részvételre,
amennyiben ez lehetséges.

|| Emlékeztesd a csapatot, hogy a kiallitas a tanulasrdl is szdl, de a f6
cél a szorakozas! A kiallitas dijatadd Gnnepséggel zarul, ahol minden
csapatot dijaznak a lenyligozé eredményeikért.

|| Menjétek végig a csapattal a zs(irizési folyamaton. Mondjatok el nekik,
hogy a zs(ritagok kérdéseket fognak feltenni arrél, amin a csapat
dolgozott, és izgatottan varjak majd, hogy megtudhassak, a csapat mi
mindent tanult.

| | Emlékeztesd a csapattagokat, hogy téltsék ki a Mérnéki jegyzetfiizet
27. oldalat, hogy megtervezhessék, mit fognak elmesélni a kiallitason.

| | Oszténdzd a csapatot, hogy a fesztivalon mas csapatokkal is Iépjenek
kapcsolatba, osszak meg a tanultakat és tamogassak egymast.

| | Acsapat készitsen egy ellenérzélistat a killitashoz szilkséges
elemekrdl. A csapatoknak magukkal kell hozniuk a csapatmodelljiket, a
poszteruket és a LEGO® Education készletiket.

Ertékelési folyamat

A kiallitason a csapatok bemutatjak csapatmodelljiket és
csapattabléjukat, megosztjak tervezési folyamatukat és
azt, amit az évad témajardl tanultak. Az dnkéntesekbdl
allo zs(iri kérdéseket tesz fel a csapatnak és pozitiv
visszajelzéseket ad.

Az Ertékeld lap arra szolgal, hogy tamogaté visszajelzést Olvasd be a kiallitdshoz
adjon a csapatnak, biztositva, hogy minden minden csapat kapcsolodo anyagok
biiszke lehessen az elért eredményeire és megerdsitse és az értékelési
bennik a FIRST® Alapértékek iranti elkotelezettséget. dokumentumok

A zs(ri ezt a lapot hasznalja annak meghatarozasara is, letsltéséhez.

hogy az egyes csapatok milyen dijakat nyernek.
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Hogyan tovabb?

Vége a kiallitasnak? Véget ért az UNEARTHED ™ szezon?

ime néhany tipp az utolsé alkalom utanra, amin a csapatod részt vett:

 Pakoljatok el és szedjétek szét a modelleket. Gy6z8djetek meg réla, hogy a SPIKE™ Essentials alkatrészek a
sajat készletlkbe keruljenek vissza.

* Leltarozd a SPIKE™ Essentials készletet, hogy minden alkatrész bizotsan meglegyen.
» Ddntsd el milegyen az Explore készlet elemeivel.

» Hagyj id6t a csapatnak atgondolni az élményeiket.

* Tartsatok egy linneplést a csapattal!

FIRST® LEGO® League Challenge

Amennyiben ez a csapatod utolsé éve a FIRST® LEGO® League Explore programban, ossz meg informaciokat
a FIRST LEGO League Challenge versenyrél is, amely a FIRST programok kdvetkezd lépése. Latogass el a
FIRST LEGO League weboldalara, vagy vedd fel a kapcsolatot a helyi programpartnerrel, ha tdbbet szeretnél
megtudni a csapatalapitasrél vagy a diakok regisztraciéjarol.

FIRST
LEGO
LEAGUE

EXPLORE
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