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Bevezetés a FIRST®LEGO® League Challenge-be

AFIRSTLEGO League megoldasait kutatjak. A FIRST FIRST
Challenge kdzpontjaban egy LEGO League Challenge a FIRST M LEGO"
baratsagos verseny all, mely LEGO League program harom LEAGUE

soran akar 10 fés csapatként korcsoportonkénti divizidjanak

vesznek részt kutatasban, egyike. A program arra 6sztdnzi a

problémamegoldasban, fiatalokat, hogy kisérletezzenek, FIRST FIRST FIRST
Ifédoléstzap, progl"amozé_sban, és_ gyakc?rlg_ti ta_muléson ker(_a.szt%']l LEso. LEeo LEso e
és mérndki munkaban mialatt fejlesszék dnbizalmukat, kritikai
megépitenek és felprogramoznak gondolkodasukat és tervezési

egy LEGO robotot, mely végighalad  képességeiket. AFIRST LEGO

a robotjaték feladatain. A csapatok League a FIRST és a LEGO

ezen felll egy innovacios Education kozo6tti szovetség révén
projektben is részt jott [étre.

vesznek, melyben egy valds,

relevans problémat, és annak

A Qualcomm bemutatja: FIRST® AGE™ és UNEARTHED ™

Robotok. LEGO kockak. Jaték abba, hogy az élélények hogyan
darabok. Eszk6zok. Csapatpolok. hatottak egymasra, és a bolygonkra
Onkéntesek kitliz6i. Munkafiizetek.  a térténelem soran. Rekonstrualja
Pizzas dobozok. Tavolitsuk el az a kdzdsségeink torténeteit, hogy
embereket a FIRST eseményrdl, tanulhassunk a multbol.
tobbek kdzt ezek a targyak
maradnak a helyszinen. Ezek Arégészet inspiralta szezon soran
leletek lesznek a jov6 régészei a FIRST csapatok és tamogatoik
szamara, akik megprébaljak a STEM és az egylttmikodési
Osszerakni a FIRST torténetet. képességeik segitségével tesznek
uj felfedezéseket 6nmagukrol, és
Arégészek segitenek felfedni kb6zbsségeikrdl, hogy egy jobb
torténelmi kulturakat a leletek vilagot épitsiink. Assatok bele
tanulmanyozasaval. Ez a magatokat a FIRST-tel!

tudomanyag betekintést nyujt

ananananananan Qualcomw
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A csapatvezetoi szerep

FIRSTLEGO League Challenge csapatvezetdként
a feladatod, hogy vezesd, és tamogasd a csapatod,
mikdzben lehetdvé teszed, hogy felel6sséget
vallaljanak a munkajukért. A csapat téled fogja varni,
hogy segitsd 6ket a szervezettség fenntartasaban,
atgondolt, célzott kérdéseket tegyél fel nekik, és
eszkdzoket, forrasokat biztosits nekik, amikor

szukséguk van ra. Nem szikséges mérndknek
lenned, hogy j6 csapatvezetd legyél - a cél az, hogy
olyan légkort teremts, ahol szarnyalhat a kreativitas,
a kivancsisag és a csapatmunka, és minden
csapattag ugy érzi, hogy hozzajarulhat a kbzos

munkahoz.

A FIRSTLEGO League Challenge csapatvezetdként:

*» Segitsd el6 a probléma megoldast és felfedezést: Vezesd, iranyitsd a csapatot a robot megtervezése és
programozasa, robotjaték feladatainak megoldasa, és az Innovacios projekt megoldas fejlesztése soran.

» Osztdonoézd a csapatmunkat: Biztasd a csapat tagjait, hogy osszak meg egymassal dtleteiket, miikédjenek
egyutt, és tiszteljek egymast. Gondoskodj arrél, hogy minden véleményt hallgassanak meg, és mindenki érezze

magat értékesnek.

» Mutass példat a legfontosabb Alapértékekre: Felfedezés, innovacio, hatas, befogadas és szérakozas.
Unnepeljétek, ahogy a csapat ezeket kimutatja a foglalkozasokon és azokon kiviil is.

* Készitsd fel a csapatot a versenyre: Segits nekik rendszerezni a munkaikat, gyakoroljatok a zs(ri el6tti
eléadast, legyenek magabiztosak a robot, a programok és a projekt megoldas prezentalasaban.

* Legyél példakép: Unnepeljétek a haladas minden Iépését legyen az nagy vagy kicsi. Oszténdzd a
rugalmassagot, fejlédésre iranyulé gondolkodasmaédot, és az uj kihivasokkal szembeni hajlanddsagot.

Az utmutaté hasznalata

Afoglalkozasok a FIRST LEGO League Challenge
versenyhez nyujtanak segitséget, iranyitott
tapasztalatszerzést. A foglalkozasokat ugy tervezték,
hogy azok rugalmasak legyenek, a kilonb6zé
tapasztalattal, és tudasszinttel rendelkezd csapatok
is hasznalhassak az anyagokat. A feladatod az,
hogy iranyitsd a csapatot a foglalkozasokon, hogy
elkészithessék, megcsinalhassak a feladatokat. A
.Foglalkozasok attekintése” oldal ismerteti a célok
sorrendjét, mig az egyes foglalkozasok oldalai a
konkrét eredményeket mutatjak be. Ne feledd, hogy
az utmutatéban szerepld tippek és idébeosztasok
csak javaslatok, csinald ugy, ahogy a csapatodnak a
legjobb.
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FIRST® alapértékek

A FIRST alapértékek alapvet6 fontossaguak a

FIRST szamara, és egyedulallé a programjaiban.
Hangsulyozzak a baratsagos egyuttmikodeést,
masok tiszteletben tartasat, a csapatmunkat, a
tanulast, a kozosségi részvételt, és részét képezik
elkotelezettségunknek az egyenléség, a sokszinlseg
és a befogadas kulturajanak elémozditasa, apolasa

és megbrzése.

Kozosségiink a FIRST alapértékein keresztiil
fejezi ki a J6 szandéku professzionalizmus és a
Verseny kozbeni kooperacio filozéfiait.

Tiszteljuk egymast,
és elfogadjuk a
klldnbdz8ségeinket.

o

Impact

Uj készségeket és
otleteket fedezlink
fel.

@

Innovation

Alkalmazzuk a
tanultakat, hogy
jobba tegyuk
vilagunkat.

Akreativitasunkkal
és kitartasunkkal
oldunk meg
problémakat.




FIRST® LEGO® League Challenge attekintés

Aversenyen a csapat prezentalni értékelve. Az alapértékeket a Az alapértékeket a J6 szandéku
fogja a robot tervezés és munkatok minden részében professzionalizmus és a Verseny
Innovaciods projekt munkait a értékelni fogjuk, pontokat fogtok kézbeni kooperacion keresztul
zsUrinek, a robot teljesitménye kapni a zs(ritél, és a birdktdl is, fejezzuik ki.

pedig a robotjaték soran lesz hogy hogyan alkalmazzatok 6ket.

ALAPERTEKEK A csapatotok:

A FIRST © alapértékek értékelésre « CSAPATMUNKABAN fogja FELFEDEZNI a versenyt.
kertinek a Robot futamok, az - Arobotot és a projektet INNOVATIVAN és uj Gtletek Utjan valositja meg.

ggsgggzzggefé;:ﬂglfézssif;na * Megmutatja, hogy a csapatotok mennyire BEFOGADO, és a
. P megoldasaitoknak milyen HATASA van.

is. .
» Minden feladat soran remekil fog SZORAKOZNI.

INNOVACIOS PROJVEKT Nt otok:

A csapatotok készit egy 5 * Azonosit egy problémat, majd kutatast végez a megoldas érdekében.
perces prezentaciot, amelyben « Tervez egy megoldast a problémara, mely segit masokon és a
elmagyarazza az innovacios kozosségeteken.

projektjét.

» Készit egy modellt, vagy a megoldas prototipusat.
* Megosztja az dtleteit, tanul egymastol és javitja a megoldasat.
* Beszamol a megoldasairdl a verseny soran.

ROBOTTERVEZES A csapatotok:

A csapatotok készit egy rovid * Meghatarozza a feladatok megoldasi stratégiait.

prezentaciotarobototok » Megtervezi, majd a munkatervetek és a feladat megoldasi stratégia
tervezésérdl, programozasarol és a alapjan megépiti és beprogramozza a robotot.

stratégiatokrol. » Folyamatosan teszteli és fejleszti a robotot és a hozza tartoz6 programot.

« Kommunikalja a Robottervezés folyamatat a programokat és a robot
megoldasait.

ROBOTJATEK eea hatotok:

A csapatotok 2,5 perces futamokon  + Osszeépiti a feladatmodelleket és a palyabeallitasokat kdvetve elhelyezi
mutatja meg, hogy hany feladatot azokat a palyaalapon.

kepes a robototok teljesiteni. « Atnézi a feladatokat és a szabalyokat.
* Megtervez és megépit egy robotot.
* Felfedez uj épitési és kddolasi képességeket mikdzben a palyan
gyakorol.
* Versenyezni fog!

UNEARTHED™
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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.

SPIKE Prime készlet Bovit6 készlet

Elektronikus eszkozok

Minden csapatnak sziiksége lesz legalabb egy
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 eszkdzon.

UNEARTHED™ Challenge készlet

A Challenge készlet egy dobozban érkezik, mely
tartalmazza a feladatmodelleket, a palyaalapot, és a
3M Dual Lock ujrazarhaté rogzitéelemet, csapatvezet6i
kitliz6ket és szezon logdjaval ellatott darabokat

a csapattagoknak. A csapatnak az dsszerakasi
utmutaté segitségével kell nagyon precizen, pontosan
Osszeépiteni a modelleket.

[=]
Szezon E o
forrasok

Challenge palyaalap és asztal

Allitsatok dssze az asztalt és a palyaalapot
az osztalytermetekben, vagy a talalkozasi
helyeteken. Gyakorolhattok akar foldre
helyezett palyaalapon is. Ha nem tudjatok
az egész asztalt megépiteni, épitsetek négy
falat, ezek hasznosak lehetnek. Az asztal
teljes hianyaban természetesen lehetséges
a féldon hasznalni a palyaalapot, azonban
a hivatalos versenyeken a futamokat
oldalfalakkal ellatott asztalokon fogjatok
futni. Asztal épitési instrukcidkat a Szezon
forrasok oldalon talaltok.

Csapattaldlkozé Gtmutaté | Kezdd lépések




Csapat menedzselése
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* Amunkat a csapat fogja elvégezni. Te feladatod pedig
segiteni az utjukat, és elharitani minden kisebb-
nagyobb akadalyt, mely eléjuk kerdl. Iranyitsd 6ket,
mikdzben énalloan végzik el az egyes foglalkoasokon
a feladatokat.

* Egyes foglalkozasok akar 2 érat, vagy még hosszabb
id6t is igénybe vehetnek. El6fordulhat, hogy egy-
egy munkameneten akar tobb foglalkozason is
dolgoznotok kell, a foglalkozasok hosszatol fliggéen.
Legyetek rugalmasak.

» Hatarozzatok meg a csapat iranyelveit, eljarasait, és
az elvart viselkedést a talalkozékra, foglalkozasokra
vonatkozoéan.

» Hasznald a munkamenetekben az iranyaddé
kérdéseket, hogy a csapat szamara fokuszt, és iranyt
mutass.

A csapattagokat arra kell 8sztén6zni, hogy
dolgozzanak egyutt, hallgassak meg egymast, és
0sszdk meg Otleteiket egymassal.
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Mernokl jegyzetfuzet tlppek ;
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* Olvassatok el figyelmesen a Mérndki jegyzetfizetet. A
csapat megosztja egymas kozt a munkafiizeteket, és
k6zdsen dolgoznak rajtuk/velik.

» Amunkaflzet tartalmazza a Iényeges informaciokat,
és végigvezeti a csapatot a foglalkozasokon.

* Vezetbként, moderatorként iranyitsd a csapattagokat
szereplk ellatasaban az egyes foglalkozasok soran.
A szerepeket a Mérnoki jegyzetfiizetben talaljatok.

A szerepek hasznalata segiti a csapat hatékony
mikodését, és biztositja, hogy a munkaban minden
csapattag részt vegyen.

* Ebben a Csapattalalkozé utmutatdban talalhatéd

tippek iranyt mutatnak, segitenek az egyes
foglalkozésok tdAmogatasaban.

BT T R TR Wy - e

Anyaggazdalkodas
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* Tegyétek a felesleges, vagy talalt LEGO alkatrészeket
egy talkaba. Az alkatrészeket keres® gyerekek
el6szor ezen alkatrészek kdzott keresgéljenek.

» Afoglalkozas végén nézzétek at a SPIKE és
Challenge készleteket miel6tt elmentek.

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

» Hasznaljatok m{ianyag zacskokat vagy
taroléedényeket a befejezetlen épitmények, modellek
tarolasahoz.

« Jeldljetek ki kildn tarolod helyet a feladatmodelleknek
és a palyanak.

« Egy anyagmenedzser szerepben lév6 csapattag
segithet a szUkséges kellékek, anyagok
eltakaritasanak és tarolasanak folyamataban.

UNEARTHED™




Szezon elotti ellenorzés

ime néhany hasznos 1épés, hogy hogyan indulj el
csapatvezetdéként a FIRST LEGO League Challenge
soran. Hasznald ezt az ellenbrzépontot, hogy segitsen
felkészulni a legels6 csapattal valé talalkozasra.

2 3
1

[ | Ellenérizd le, hogy a csapat hivatalosan is
regisztralva van-e a helyi Programszervez§
partnernél.

[ | Gy6z6dj meg réla, hogy minden anyagot
megkaptal, ami a programhoz kell. Nézd meg a
6.oldalt, hogy mire van szikséged.

[ | Déntsd el, hogy milyen gyakran, és hol fogtok
talalkozni a csapattal. Tajékoztasd a csapattagokat
a menetrendrél.

[ ] Ismerkedj meg a Challenge készlet tartalmaval, és
nézd meg a szezon videodit a FIRST LEGO League
YouTube csatornajan.

[ ] Olvasd el a Mérnéki jegyzetfiizetet, és ezta
Csapattalalkozé utmutatét. Ezek az anyagok tele
vannak hasznos tippekkel és forrasokkal, hogy
segitsen neked, és a csapatnak a szezon soran.

1-4. foglalkozas tippek

—— T o e

~ ALAPERTEKEK
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A csapat allitson fel maganak celkltuzest
hogy mit szeretnének egyiitt, és a tagok sajat
személyes céljait elérni.
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Fedezzetek fel a Spark Projekteket, és
szlikitsétek le a csapat fokuszat arra a
problémara, amellyel foglalkozni szeretnének.
Valaszthatnak a Spark Projektek problémaibdl,
vagy valaszthatnak sajatot is.

Csapattaldlkozé Gtmutaté | Kezdd lépések

[ | Fedezd fel a FIRST Alapértékeit. Ezek lesznek a
csapat alapvet6 elvei is.

[ | Gyéz6dj meg rola, hogy van legalabb egy,
internetkapcsolattal rendelkez6 eszk6z6d, melyen
telepitve van a SPIKE alkalmazas.

[ | Bontsd ki a LEGO Education készletet, és valogasd
szét az alkatrészeit a talcakba. Gy6z6dj meg réla,
hogy a vezérl6 fel van toltve, és minden frissités
befejez6dott.

[ ] Nézd at az elérheté tartalmakat a Szezon forrasok
oldalon, és a Multimédia forrasok listaban.

[ ] Nézd at az értékelélapokat, hogy lasd a robot
tervezés és a projekt prezentacio értékelési
szempontjait.

T T T WA Ty

© ROBOTTERVEZES
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Ha a csapat most kezdi hasznalni a LEGO
Education robot készletet, adj egy kis idét
nekik, hogy megismerkedjenek a készlettel.
Végezze el a csapat a Kezd6 feladatokat.

~ ROBOTUATEK

e

Ha tarolnl kell a feladatmodelleket és a palyat
akkor legyen neki egy biztonsagos taroldja.




Foglalkozésok Gttekintése v &

Minden foglalkozas egy bevezetével kezdddik, és egy megosztas tevékenységgel ér véget. Afoglalkozasok
részletei a kdvetkez6 oldalakon talalhatdék. Ebben az utmutatéban tippek és jegyzetek segitik az egyes
foglalkozasok levezetését.

1. foglalkozas:

UNEARTHED™ téma és az Innovacios Projekt
felfedezése

Feladatmodellek 6sszerakasa

2. foglalkozas:

Tutorial Activities (opcionalis)
Training Camp 1: Driving Around
Spark projektek felfedezése

3. foglalkozas:
Training Camp 2: Playing with Objects
Projekt probléma azonositasa

4. foglalkozas:
Training Camp 3: Reacting to Lines
Kutatas a projekt problémajarol

5. foglalkozas:
Iranyitott feladat
Kutatas a projekt problémajarol

6. foglalkozas:
Pszeudokod és feladatmegoldasi stratégia
Projekt megoldas fejlesztése

7. foglalkozas:
Robot fejlesztése
Projekt megoldas fejlesztése

8. foglalkozas:
Robotjaték feladatok megoldasanak gyakorlasa
Projekt megoldas visszajelzések gyijtése

9. foglalkozas:
Robot tesztelése és tovabbfejlesztése
Projekt megoldas tesztelése és tovabbfejlesztése

10. foglalkozas:

Robot tesztelése és tovabbfejlesztése

11. foglalkozas:
Robotterv bemutatas tervezése
Projekt prezentacié gyakorlasa

12. foglalkozas:
Robotjaték futam gyakorlasa

O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O

Teljes prezentacio gyakorlasa

Egy foglalkozas feladatainak elvégzése akar 2 6rat is igénybe vehet. Ha sziikséges, oszd el a feladatokat két kiilén
foglalkozasra.

UNEARTHED™




.foglalkozés - Kezdjiink neki

Afoglalkozas soran a csapat. ..
* Felfedezi a UNEARTHED szezon témajat és megismerkednek egymassal.

« Osszerakja a feladatmodelleket, és kapcsolatot teremt feladatmodellek és a
Kihivas torténet, illetve a Spark Projektek kdzott.

szezon videoita FIRST : Ismerjétek meg egymast, és
valasszatok egy csapatnevet.

Nézzétek meg a szezon videoit,

o Nézze meg a csapat a 0 =» Bevezetés \
)

LEGO League YouTube

csatornajan, és olvassak el és olvassatok el a 3-9. Oldalakat, \
2anss SO ef o % hogy megtanuljatok, mirél szél
a Mer’nokl jegyzetfuzet 3-9. magaa FIRSTLEGO League |
oldalat. Challenge, és az UNEARTHED
Robotjaték, és Innovacids projekt. \
Biztositsd a csapatnak a =) Feladatok
feladatmodellek digitalis Assatok bele magatokat a 7o) =
dsszerakasi Utmutatojat, és szezoniomajaban atoboyatek . | tartozik egy bevezetd -

. 200l feladatmodellek 6sszeépitésével. g 2l | g
mutasd meg nekik a “Palya a Heljezzitekela . Kkérdés es hely a By
felallitasa” videot. : fetlfdla_t_r;\odezl)lleketapily?alapra —++—csapat valaszainak | | 7

7 | L A I i
aheies Oeesdokola, | —— 11 dokumentaliséra, || 1| 1
A csapat dolgozhat egyditt, felallitasara vonatkozo részét T O AR R Ll
R0 8Le3S egeseleloreseee : 7.oldal). — 7ol [l | | o 'y N 4
de kiilon-kilon is épithetik ( S T B B 55y
osoge Fedezzétek fel, hogyan miikddnek = il | I gl (P [ | |-l e
a modelleket. Ellenérizd afeladatmodellek, és hogyan T T I A
Bket, teszteljétek a ggﬁ;fgr;':; ;ia?e'i?h";’; SN At [ I s
5 S, W N e et e
mOde"eket’ thy rendben o Hasznaljatok az ures terileteket ’
mikodnek. Hasznaljatok a ezen az oldalon, hogy jegyzeteket |
Robotiaték szabal kjén vet irjatok a feladatmodellekrél, | Jegyzeteink:
S “J - y o y vagy a gondolkodtaté kérdések s
és a “Feladatok” videdt, megvalaszolasahoz. { i
hogy megértsétek a M t5 { Minden foglalkozashoz
modellek miikodését i | piztositunk szabad teret a
. Beszéljétek at a Gondolkodtaté L. hol kozOsen
e kérdéseket. csapat szamara, anol KO
o Biztasd a csapatot, hogy Slplek s apdiamoler rogzithetik gondolatilktat’,
’ oees X eszélgessetek réla, hogy hogyan I . . iaikat és
V|ZSgaIJa mega palyaalapOt kapcsolédnak a feladatmodellek { otletelke_t, duagrar_nja
és a modelleket, hogy azUNEARTHER 18hwéhoz: | feljegyzéseiket.
inspiréciét gyﬁjtsenek. A Pakoljatok el magatok utan. 1
csapatnak rogzitenie kell Gondolkodtaté kérdések :
e : -) e Tippek Néhany foglalkozas
az otleteit, egy lehetséges Milyen &tleteitek vannak az » )
» €gy g “H ;
oot e innovéacios projektrsl valé olvasas ) rasznaljatok a hasznos tlppeket
Innovaciés Projekt utan? ‘ {(elqlqn_ggyzeteket, hogy a csapat
lehet6ségekeént. + Hogyan kapcsolodnak a vg;’;f‘;f;ok, farrlkor készen tartalmg\z :
feladatmodellek a Kihivas o[l 9y feladattal. szamara.
térténethez vagy a Spark Minden foglalkozas soran
Beszélgessetek a Projekthez? rogzitsétek amit tanultatok,
RIS « Melyik modell tiinik érdekesnek £s amit fejleszteni &/
Spark projekt és a R szeretnétek. —
Kihivas torténetérdl, 7 P;)
valamint ezeknek a / e,
feladatmodellekkel valé - (=2 ] ngp?tf'(é;ék ]
kapcsolatarol. 5y 58 e o Y Dt b
" O -y } [S1e¥%) | soran hasznalhattok.

{ # !

% @ Szezon
forrasok
(=] oldal

10 Csapattaldlkozd Gtmutatd | Kezdé Iépések




foglal

kozas

kanyarodni.

« Otletek utan kutat és fedez fel az Innovécios projekthez.

foglalkozas

S s eyl

|
!
|

edeztiink fel.

|

Jegyzeteink:

A csapatnak ezeket a
gondolkodtato kérdéseket keﬂll
hasznalnia a megosztasi id6
alatt a foglalkozasok vegen. A
megosztas fontos maodja anr_wak,
hogy a csapat osszefoglalja
a tanultakat, és reflektaljon a
készségeikre, és azonositsa a
kdvetkezd lépéseket.

-~

- " eketa
Tippek asz“a“as‘:k trins \'a°‘°ken?\n\
. s\kitiize ’ nal
olervezés fontos, B ekeket gtk N2
1ogy a csapat Az alape «tapaszd™
€s az btleteiket gzeretnel .
iss Meg ) robot - -
Zervezettek Jeretnenk, h 4ci0S
ARG AL SE tnenk, ha a2 "
ere J
e ank - - - N [
pro\ek

Afoglalkozas soran a csapat. ..
« Epit egy alaprobotot, és beprogramozza, hogy tudjon elére és hatra menni, illetve

=) Bevezetés

Gondoljatok at, hogyan fogjatok
hasznalni a Felfedezés

alapértéket a fejlédésetek soran.

irjatok le a céljaitokat, hogy mit
szeretnétek tanulni a Csapat
elérehaladas oldalon (8. oldal).

=) Feladatok

Nyissatok meg a SPIKE appot.
Kattintsatok a Start gombra.

Ker étek meg a leckéteket
me | TUtorial Activities:
) 1-6 (opcionalis)
ypike
meuion . Competition Ready

Unit: Training

{ %pik@f Camp 1: Driving

" Around
Hasznaljatok a tanult
készségeket, hogy
odanavigaljatok a robotot
valamelyik feladatmodellhez.
Hatarozzatok meg milyen
kodolasi és épitési
készségeket tudtok alkalmazni
a robotjaték soran. Hasznaljatok
a jegyzetek részt az dtleteitek
leirasahoz.
Ahogy navigaltok a palyan,
beszélgessetek egymassal,
hogy jutott-e eszetekbe valami
otlet a feladatmodellekrél.

=>» Megosztas

Beszéljétek at a Gondolkodtatd
kérdéseket.

Uljetek 6ssze a palya mellett.
Mutassatok meg milyen robot
készségeket tanultatok.
Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondolkodtaté

kérdések

* Hogyan tudjatok a robotot egy
feladatmodell felé iranyitani?

* Hogyan tudtatok hasznalni
mérnoki tervezés folyamatat
ezen a foglalkozason?

« Melyik Spark projekt utan
érdeklédik a csapat? Akartok
felfedezni egy teljesen uj
problémat?

UNEARTHED™

o A csapat fel fogja fedezni
a 6 alapértéket a szezon
soran. .

©) A kezds feladatok
opcionalisak, de ajanlott,
ha a csapatnak nincs
nagy tapasztalata a
programozasban és
épitésben.

Miutén a program

mar ra lett toltve a
vezeérlére, onnan mar
nem lehet visszatolteni
a gépre, ott megnyitni és
szerkeszteni.

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

A csapatnak hivatkoznia
kell az innovacios
projekt oldalra, és meg
kell kezdeni a projekt
probléma azonositasat.
Acsapatnak a 3.
foglalkozas végeig
véglegesitenie kell a
problémafelvetését.

UNEARTHED™ 11




foglalkozas

Afoglalkozas soran a csapat. ..

» Azonositja az innovacios projektjuk megoldando problémajat, majd elkezdenek
kutatni a megoldas utan. (latogassatok el Gjra a Mérnoki jegyzetfiizet 6.oldalara).

* Beprogramozza a robotjat, hogy az hasznaljon egy kiegészitét, és szenzor
segitségével kikeruljon akadalyokat.

\
o Ha a csapat mar o =» Bevezetés t\ fogld"(OZéS
\

eldontotte hogy mi : Nézzétek at az Innovacios Projek
KRS oldalt.
lesz a projektjének

Osszatok meg egymassal a
kozéppontjaban, biztasd e projekt tleteiteket. Mindenkinek \
P . legyen lehetésége megosztani
Oki't' hto,gy kEthJter]e,k K gondolatait. \
nekl a tema Kutatasanak.
Hasznos forrasokat =» Feladatok ‘
- - Rogzitsétek a probléma e ey
talalsz a szezon forrasok S Dot : : ‘
oldalon. Nyissatok meg a SPIKE appot. ‘ b o - =
Keressétek meg a leckéteket. g g Al —
mewsn | Competition Ready an | ! 4 _—
e Le.het’ h(_)gy nem ik | Unit: Training Camp 2: TR =1 N i, 2 NV X
mindenkinek a kedvence §Pe | Playing with Objects g T T i I
> 5 e ,,,“,,‘,‘ ey i
a valasztott prf)blema,. Gondoljatok at, hogy milyen | R o P Tl Y it
de olyat kell valasztania képességekre tettetek szert ebben _ b1t o L LR
a Csapatnak7 amelyet arészben. Beszéljétek at, hogy } RS ‘h 4" > "7 ; - T T T f—T—
% Q% hogyan tudjatok ezeket hasznalni R L [ | IR R I N IS A
mindenki tAmogat. a robotjaték soran. S T A T G G
Probaljatok kil Nézzétek meg, s —r*ﬁ*f***T"ij ] “ [ e S
. . . hogy tudtok-e programot irni — e ST
0 A Csapat ide Irh,atj,a lea arobotra, hogy megprobaljon }
problémafelvetését. Ne teljesiteni egy feladatot. )
feledd, valaszthatnak 6 : | Plobjéma fplvetes: e
t a Spark Projektek ¥ Megosdis /
egy? o p_ J Beszéljétek at a Gondolkodtatd |
kozul, ha nincs mas keérdéseket. {
otletik. Amennyiben tobb Uljetek 6ssze a palya mellett. 1

Folyamatosan hivat_kozz’a
Robotjaték szabélykon’yve’re,
hogy a gyerekek megertsek,‘
hogyan lehet pontot szereznl

a versenyen.

o ¢ o Mutassatok meg milyen robot
otletlik van, szavazzatok készségeket tanultatok.

rola, hogy melyik otlet Pakoljatok el magatok utan.

R V. =» Gondolkodtaté kérdések
« Milyen tovabbi kutatas sziikséges,
Batoritsd a csapatot, hogy kivalasszatok egy otletet a

Cagnyes projekthez?
hOgy _r_1a'sznaljak“a « Milyen targyakat kell a robotnak
Mérnoki munkaflizetet, és elkertilnie a robotjaték soran?
jegyzete“‘enek mikozben * Melyik feladat lesz a kovetkezd,

amit megprébaltok?

kutatédsokat végeznek.

Kérd meg a csapatot,
hogy gondolkodjon el,
hogyan tudna hasznalni
a foglalkozason hasznalt
kiegészitét feladatok
megoldasahoz.

B . R

12 Mérndki jegyzetfiizet | Foglalkozdsok
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foglalkozas

| Afoglalkozas soran a csapat. ..

ciés projekt probléma Gtletek:

* Meghatérozza a sziikséges kutatasokat, hogy tébbet tudjanak meg a problémardl.
* Beprogramozza az alaprobotot, hogy szenzor segitségével érzékelje a vonalat.
* Elkezd a feladatmegoldasi stratégian gondolkozni a robotjatékhoz.

| § =) Feladatok
\

=) Bevezetés

Kbzosen, csapatként azonositsatok,
hogy milyen kutatasok sziikségesek
meglévd problémak megértéséhez.
Hatarozzatok meg, hogyan fogjatok
hasznalni az informacidkat az
Innovacios projekt elkészitéséhez.

o Akutatashoz
felhasznalhato
forrasok kozeé tartoznak
weboldalak, videok,
koényvek, magazinok,

E személyes torténetek,
Innova 00125005 % 2
oo felhasznaldi élmények és
- N Nyissatok meg a SPIKE appot. : ;v
o T = T - Keressétek meg a leckéteket. mterJUK‘

A - . G | COMpetition Ready Unit:
50 e L~ —_— > ik Training Camp 3: Reacting
T T S M E B S B HE R S e At = 1&e  tolLines e %
i G 1T %p_ Idénként csatlakoztasd
1T T O e a vezérl6t, és nyisd meg
8 7 LT Gondoljatok &t, hogy milyen PR
T ikl i e \ képességekre tettetek szert. az’appo"t, thy ellendrizd
G < Beszéljétek at, hogy hogyan tudjatok elérheté-e szoftver, vagy
=TT T A R T j f‘ ¥ i ’e\lz’eke't hasznalnlarobotj’gteksoran. firmware frissités.
1T ! ézzétek meg, hogy az Uj
e ek oaants. (@) Acsapatkd
/ { asznalni egy masik feladatnal is.
S A ! 9y csapat kovesse a

Jegyzeteink:

T TNy /
/

{

T R e e T

=) Megosztas
Beszéljétek at a Gondolkodtatd
kérdéseket.
Uljetek 6ssze a palya mellett.
Mutassatok meg milyen robot
készségeket tanultatok.
Pakoljatok el magatok utan.

=>» Gondolkodtaté kérdések

« Hogyan fogjatok régziteni
a kutatasaitokat a projekt
problémajaval kapcsolatban?

« Hogyan segitett a programotok
tesztelése abban, hogy a robototok
pontosabb legyen?

* Hogyan tudtatok felhasznalni
a palyan lévé vonalakat a
kiildetésstratégiatokban?

Tippek

Afolyamat régzitése segit
felépiteni a jaték stratégiajat.
Ahogy megprébaltok
feladatokat teljesiteni a
jatékban, irjatok le, hogy mi

. m0kodott, és mit Szeretne a

Csapat tovabb fejleszten;.

UNEARTHED™ 13

programot a képernydn,
és figyelje meg, az
hogyan illeszkedik a robot
mozgasahoz. Ez segit

a csapatnak a program
hibakeresésében.

o Probaéljatok meg minden
alkalommal a robotot
ugyanarrol, vagy nagyon
hasonlé helyrél inditani
az inditasi tertletrdl.

UNEARTHED™
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1. ellendrzo pont

2 3
1

[ | Acsapat 6sszekovacsolddott, és jol dolgoznak
egyutt. Ha ebben szliikség van némi tamogatasra,
csindljanak néhany tovabbi csapatépit6 feladatot,
jatékot.

[ | Acsapat folytassa a tanult robot készségek
gyakorlasat.

[ ] Minden feladatmodell 6ssze lett épitve, és a Dual
Lock segitségével, biztonsagosan roégzitve lett a
palyaalaphoz.

[ ] Arobotleckékre tovabbi idét lehet forditani a
tovabblépés el6tt. Emlékezz ra, Iégy rugalmas a
foglalkozasok tekintetében.

[ | Acsapat atnézte a feladatokat és a szabalyokat a
Robotjaték Szabalykdnyvben.

5-8. foglalkozas tippek

ST - — SR Tar g

 ALAPERTEKEK

o X T e

Y

-"x_rnlJ Tt b

e, U

Ne feledd, hogy az Alapértékek arrol szolnak
hogy HOGYAN viselkedik és dolgozik egyiitt
a csapat. Ezeket a csapat minden tagjanak
folyamatosan demonstralnia kell.

o T -

INNOVACIOS PRQJ‘E__KTVV

B e T T

A csapat elkezdi fejleszteni a sajat innovativ
megoldasat, és megosztja azt masokkal,

hogy visszajelzéseket gylijtson. Emlékeztesd
a csapatot, hogy a fejlesztés soran
folyamatosan jegyzeteljenek, hogy prezentalni
tudjak a teljes folyamatot a zsiirinek.

14 Csapattaldlkozé atmutaté | Foglalkozdsok

[ | Acsapat kivalasztotta innovacios projektjének
fokuszat és megfogalmazta a problémat. Most
magat a problémat és a mar létezd megoldasokat
kell kutatniuk.

[ | Acsapat a 4. foglalkozas utan teljesiteni tudja a
Mérnoki Munkaflizet Kapcsol6dé szakmak oldalain
talalhato felfedezé tevékenységeket.

[ | Ellenérizzétek a csapattal, hogy haladnak-e
a csapat, és személyes céljaik elérésében.
Megvaltoztathatjak a céljaikat az elmult 4
foglalkozason tanultak alapjan.

T T T WA Ty

" ROBOTTERVEZES

o < w3

ot} R o MmN \q.._‘l\L ' o a

A Robotjaték soran a futamok alatt két asztal,
két palya van felallitva egymas mellett. A
foglalkozasok alatt azonban egy palyaval is
dolgozhattok, nem kell hozza mindketto.

~ ROBOTUATEK

e

Olyan feladatokat keressetek, amelyek:

* Alapvet6 robot képességeket hasznalnak,
mint példaul a tolas, a huzas vagy az emelés.

* Kozel vannak az inditasi teriilethez.

*Vonalkovetéssel oda tud navigalni a robot.

* Konnyen megkozelithetd a bazisrol.
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foglalkozas

Afoglalkozas soran a csapat. ..
 Alkalmazni tudja az iranyitott kildetéshez a kddolasi alapelveket.

« Eldonti, hogy egy Uj megoldast hoznak létre a problémara, vagy tovabbfejlesztenek
egy meglévét.

s rgrr - I
o A csapatépit6 =» Bevezetés \ fOQlG"(OZGS
feladatok jo eszkozei 0 Gondolkodjatokela
k h t Csapatmunkan. Beszéljetek .
annak, nogy a csapa arrél, hogy hogyan fogtok tudni |
fej|(’jdj('jn, haszné”a’k egydtt tanulni és dolgozni. \
az A_Iapertekeketg , =) Feladatok \ . ey iy .
KDZO6 Milnka sotan;os Folytassatok a kutatast az " Csapatmunka: Azt tapasztaltuk, egyiitt erésebbek
megtanuljanak egy[jtt e altalatok valasztott probléma \ ! vagyunk.
: utan. { o o
dolgozn o Dontsétek el, hogy Uj megoldast & ! -
hoztok Iétre, vagy egy meglévé ' b AN e
e A csapatoknak vilégosan megoldast fejlesztetek tovabb. B 7j‘ - 7 N 1 U o el e L
e o ¢ Hasznaljatok ezt az oldalt o= o W F A 7‘77“7“, -
meg kell tudni hatarozni kutatasotok régzitéséhez. A W j o4 Y 1
az altaluk valasztott e Valasszatok egy megoldast, St TR R S S I N (0 S
Sese? lyet t k626 S T 1 [ O S S R S e e T
problémét. Ez 3 b stenn o S E AR EE
versenyen a zs(rizés ' 1L R ST i
folyaman lesz maj I S SN SIS s
éort}éie[\a/e 3 ajd \h L1 I,‘ S S N | S 7‘7‘—"‘:‘/717‘.7"_‘7(/7
. ey 25 EEE | | || S AL S
IRAC T T T Tl
0 ‘_1-tj,-TLL4,‘L I e s
A csapat hasznalja
gyakran az ppe oattudt )‘
értékelélapokat, mint Meglévd _msg\gd inaln Kutatési forrasok és részletek
i gaptalnt 9
referenciakat. adop rekicel, nogY B
ego\daS :0
gmal .
A csapat tervezett, P;z:’;f;émkce\ n':\keer:
szervezett gondolatok ' \an\{\tati\gigzs e xa
mentén készitse el A fg::,%?éoma megismer ==
a megoldasukat a \ (pé\'dé;\\d\:galt‘\,agy
problémara. {
Ide irja le a csapat a tanult S
dolgokat, megszerzett )
informaciokat, illetve
minden olyan tovabbi 1

kérdést, amelyeket
meg kell valaszolni
a megoldasuk
fejlesztéséhez.

16  Csapattaldlkozé Gtmutaté | Foglalkozdsok



_ =» Feladatok e Acsapatnak le kell tudnia
e : Nyissatok meg a SPIKE appot. irni, hogy ki hogyan jarult

Ker étek meg a leckéteket. 3
mesion . Competition Ready hozza a csapathoz.

. Unit: Guided Mission
® o

Mo  Competition Ready Unit:
Assembling an Advanced

Megoldas otletek:

e Ha a csapat egy roboton
osztozkodik, akkor
irhatnak programot

%pik@' Driving Base (optional)

Erezzétek jol magatokat,
mikdzben az iranyitott feladatot
gyakoroljatok, amig az nem
miikodik kévetkezetesen.

\ Folytassatok mas feladatok

1 teljesitését a robotjatékban.

=>» Megosztas
Beszéljétek at a Gondolkodtatd
kérdéseket.

e Uljetek 6ssze a palya mellett.

Iranyitott feladat jegyzetek:

Mutassatok meg milyen robot
készségeket tanultatok.
Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondolkodtaté
kérdések

« Van valaki, akivel a csapat
tud beszélni a valasztott
problémaval kapcsolatban?
Milyen kérdéseket tennétek fel
nekik?

* Hogyan fog egydttmiikodni
a csapat, hogy fejlesszetek
egy innovativ megoldast a
problémara?

« Mit tanit nektek az iranyitott
feladat a Verseny kézbeni
kooperaciorol?

* Hogyan segit a mérnoki
tervezés folyamata a
feladatmegoldasi stratégia
kialakitasaban a robotjaték
soran?

00peracio azt jele
hogy a Csapatol {< o
segitik és kooperainak

egymassal a
ve
ellenére Iseny

T'Ppek
Verseny kézben J

UNEARTHED™

egyeéni eszkdzdkon, majd
felvaltva futtathatjak a
roboton.

e Az iranyitott feladat

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

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

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

UNEARTHED™ 17




foglalkozas

o Biztosits extra papirt,
vagy megosztott fajlt a
csapatnak, hogy leirjak
arobot és az innovacios
projekt megoldasuk

tervezésének folyamatat.

e Acsapat nem csak a
végleges robotjuk és
a projekt megoldasuk,
hanem a tervezési
folyamatuk altal is
értékelve lesznek.

0 Ha szlikséges, biztosits

tobb id6t a csapatnak,
hogy minden megoldast
felfedezzenek, és

leszikitsék egyre, melyre

utana koncentralhatnak.

Az Innovacios projekt
tervezés oldal (Mérnoki
jegyzetfiizet 29. oldal)
tobb foglalkozason
keresztil tolthetd,

ez segithet a

tervezési folyamat
dokumentalasaban.

A csapat elkezdi
kidolgozni az Innovacids
Projekt megoldasukat.

Afoglalkozas soran a csapat. ..

* Elkezdi fejleszteni az Innovacids projekt problémajuk megoldasat.
* Elkészit egy feladatmegoldasi stratégiat, és ir egy pszeudokddot egy feladathoz.

=) Bevezetés

Beszélgessetek arrdl, hogy mit
tanult eddig a csapat, és miket
szeretnétek még felfedezni.
Végezzétek el a “Félidében”
részt a Csapat elérehaladasa
oldalon (8.oldal).

=) Feladatok

Készitsetek tervet, hogyan
fogjatok fejleszteni a
problématok megoldasat.
Hasznaljatok eszkdzként,
segitségként az Innovacios
Projekt tervezés lapot a
29.oldalon.

Hasznaljatok valtozatos
forrasokat, és kovessétek
nyomon 6ket ebben a
munkafiizetben.
Hatarozzatok meg, milyen
anyagokra van sziikségetek a
megoldasotok prototipusanak
elkészitéséhez.

- k o
T‘?:aszné\yatgk\%?nb&zto |
ﬁpusf.\ f “aso'\z\'\até website
ék\,d \?g\em ki nyvekvag\/
szakert it
.Nrécf}éi:egrt' eld pc\)\i,ekt\?(?g
\éssé\oﬁ; \daso{)kka
er‘?:szo\atban
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i Mire kellene tobb id6t forditania a csapatnak?
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Robotjaték stratégia jegyzetek: )
i

|
|
|
/

{

|
|
|

=) Feladatok
Nézzétek meg a Robotjaték
feladatok videét és a Robotjaték
szabalykonyvet.
Beszéljétek meg, hogy melyik
feladattal probalkoztatok eddig, és
melyeket szeretnétek megprobalni.
Kezdjetek el egy stratégiat
kitalalni.
Talaljatok ki egy tervet, hogy
tesztelni és fejleszteni tudjatok a
robotot.
Teljesitsétek a 28. oldalon talalhato
pszeudokdd oldalt egy valasztott
feladatra.
Toltsétek fel a programotokat a
robotra a SPIKE app segitségével,
és nézzétek meg, hogy miikodik-e.
Gyakoroljatok tovabb a feladatok
megoldasat a robotjatékban.

=>» Megosztas

Beszéljétek at a Gondolkodtaté
kérdéseket.

Uljetek 6ssze a palya mellett.
Mutassatok meg milyen robot
készségeket tanultatok.
Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondolkodtaté kérdések

* Hogyan segithet az Innovacios
projekt elérehaladasanak
dokumentalasa a csapatnak a
versenyen a zs(irizés soran?

< Milyen innovativ 6tleteitek vannak
a probléma megoldasara?

« Hogyan tudjak a robot
felszerelések és a programok
segiteni, tamogatni a csapat
stratégiajat?

« Hogyan tudjatok tovabbfejleszteni,
javitani a robotot, amit a korabbi
feladatokban hasznaltatok?

Tippek

A feladatmegoldasi stratégia
meghatarozza, hogy melyik
feladatokat és milyen sorrendben
prébaljatok megoldani.

* Pszeudokod egy irasba
foglalt leirasa a tervezett robot
programnak.

. Qondoljétok at, milyen
kiegészitéket s szenzorokat
fogtok hasznaini a jaték soran, és
melyeket kell majd csere’lnetel;.

Corseesaseta’a’"
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A csapat tartson egy kis
szlinetet, hogy végig
gondolja az elmult
néhany foglalkozast.
Mire blszke a csapat?
Mi érdekli 6ket, mi miatt
izgatottak?

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

Arra 6sztdéndzd a
csapatot, hogy el6szdr
azokat a feladatokat
oldjak meg, melyekkel
alegkdénnyebben
szereznek pontokat.

e A pszeudokdd oldalt

(Mérnoki jegyzetfizet

28. oldal) szabadon lehet
fénymasolni. Minden
feladat megoldasa soran
hasznalhatjatok.

UNEARTHED™




foglalkozas

Afoglalkozas soran a csapat. ..

* Folytatja az Innovacios projekt megoldas fejlesztését, és elkészit egy modellt vagy
prototipust.

» Megtervezi, teszteli, és fejleszti a robotot, hogy tovabbi feladatokat oldjon meg
vele.

Keress lehet6segeket a > Bovezetas : \ foglqlkozqs
Csapat Sza'méra hogy 0 Gondolkodjatok el a J6
3 Seseteese " > szandéku professzionalizmus S o
igazoljak és kutathassak jelentéseén. Beszéliétek at, |
a projekt otletiket. hogyan tudjatok ezt alkalmazni
mindenben, amit csinaltok.
; 1 e uS: kat
e A prototipusnak nem =) Feladatok ) I Joszandéku ?rokﬁ::f:::gl‘:;f t':’s"zntgﬁﬁg‘erg;';;t s
kell miikoddképesnek Folytassatok az Innovaciés \ | mutatunk, kiemelju akozossegunket
| : ik projekt megoldasotok L [y
erln!e, Sy X : fejlesztését. a SR L
zslrinek prezentaltok. Rajzoljatok le a megoldasotokat, T I I
és magyarazzatok el, hogyan i jf‘ﬁi T P T T TV DU O N St HES
A,Csapatlegyek, i o oldja meg a problémat. = W ETT AT 19" S By
képes elmagyarazni Készitsetek egy prototipus NAE S TR N 'y A
arészleteket, és modellt, vagy egy részletes e s “ s 4‘ s Al N o N
s SATAS rajzot a megoldasrol. A ‘,,“,‘777 —T T T | b
mukodesmodjat. prototipusnak nem kell BRI L  S
funkcionalisnak lennie, de L AT “, J‘ bt i J‘ ‘T J‘ ‘T ~“f ‘f ——
2 5 segithet elmagyarazni a 7 7 I I P B T S S S B
B_'_Z_t_OS"tS a csapatnak megoldasotokat masoknak. FROE g T L ‘F ﬂ‘ b 7‘_ 1 ] 7; 5
kilonféle anyagokat, Folytassatok a megoldas H*rf T 0
h Ikészith 9% kidolgozasahoz hasznalt AN R A
e SR folyamat dokumentalasat L B B o 2 P =t

a projektmegoldas az Innovacios projekt

prototipusat. tervezési lapon, és az egész ,

munkafiizetben. | Innovacios projekt megoldas rajza és leirasa:

o Gondolkodjon el a csapat,
hogy kiktél tudnanak
visszajelzéseket kapni a 1
megoldasukrol. 2
§
J
|

Segits a csapatnak idét
szakitani a megosztasra,
és a visszajelzések
gyljtésére.

Tippek jonalizrus
o professZ: inosegy
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Robottervezés jegyzetek:

=) Feladatok

Folytassatok a robototok és a hozza
tartozé kiegészitok tesztelését és
fejlesztését, hogy sikeresen oldjatok
meg versenyfeladatokat.
Készitsetek programot minden Uj
feladathoz, amivel megprébalkoztok.

dolgozzatok a feladatok megoldasan.

=) Megosztas
Beszéljétek at a Gondolkodtatd
kérdéseket.
Uljetek dssze a palya mellett.
Mutassatok meg milyen robot
készségeket gyakoroltatok a
foglalkozas, és az Innovacios
projekten végzett munka soran.
Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondolkodtaté kérdések

« El tudjatok magyarazni a
megoldasotokat olyan médon, hogy
masok is megértsék?

* Hogyan tudjatok fejleszteni a
rajzotokat/prototipusotokat, hogy
reprezentalja a megoldasotokat?

« Kivel tudnatok megosztani a
megoldasotokat visszajelzésért?

« Hogyan tudjatok tovabb fejleszteni a
robotot és annak kiegészit6it?

* Hogyan hasznaljatok a mérnoki
tervezés folyamatat a stratégiatok
kialakitasaban?

Ezeket kell majd 6sszeraknotok egy
nagy programba.
Nézzétek at az el6z6 leckéket a kodo-
lasi ismereteitek fejlesztéséhez, vagy
|
{
(
\
{

Tippek

* Fejleszthetitek a7 elézé
foglalkozasok soran
hgsznélt robotot, vagy
lfgszfthettek egy teljesen
Ujat is.

* Gyakoroljatok a

program miikédésének

magyarazatat, hogy h

mikodteti a robotgt)./ e

UNEARTHED™ 19

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

Az egyes csapattagok
felelések lehetnek
egy-egy feladatért,
kidolgozhatjak,
fejleszthetik, és
magukénak tudhatjak a
robot futtatasat.

Ha a csapat rendelkezik
alaprobottal, végezzenek
egyenesen futasi tesztet.
Ha nem egyenesen
halad, a hibakeresés elsé
Iépéseként nézzék meg
a robot sulypontjat, és
egyensulyat.

Amikor a csapat a
feladatmegoldasi
stratégian dolgozik, el
kell déntenitk, hogy
melyik inditasi tertleten
kezdik meg a futamot.
Gy6z8djenek meg arrdl,
hogy a robot teljes
terjedelmével elfér az
inditasi tertileten.

Batoritsd a csapatot,
hogy magyarazzak

el a programot,
mikdzben a robot fut, és
készitsenek jegyzeteket
a teszt kdzbeni
megfigyeléseikrol.

UNEARTHED™
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o A csapat készithet egy

felmérést a megoldasuk
értékeléseére, vagy
kérje ki a probléma

foglalkozas

B Afoglalkozas soran acsapat. ..

« Ertékeli és fejleszti az Innovéaciés projekt megoldast.
* Robot kiegészitéket és programot tervez tovabbi feladatok megoldasahoz.

=) Bevezetés

Gondoljatok at az
Egyiittmiik6dé versengés
jelentését. Beszélgessetek
réla, hogy hogyan tudjatok ezt

demonstralni, mikozben mas

szakértdin ek1 vagy csapatokkal versenyeztek .

felhasznaloinak
véleményét.

itimikod6 monags! : tjuk, hogy a
Egyiittmiik6dé versenges: egmutat]
gy%};elemnél sokkal fontosabb az, am‘l.t tanu{tunk.
Segitsiink masokon versenyzés ko{ben is.

3 o A s O ¥

=» Feladatok

Osszatok meg, és gylijtsetek
visszajelzéseket az ttleteitekrol.

e Acsapat javitsa, és

)
Hatarozzatok meg, hogy S
tudjatok-e tesztelni a

Déntsétek el, mely ' - ;7;4,,ﬁ,‘7}ﬁ7}% ———
fejlesszetovébba visszajelzéseket fogjatok D ‘ﬁ* T T T N TV T S I i E
S . : hasznalni a megoldasotok = L e I ¥ D B
projektmeg()IdaSUkata fejlesztéséhez. — W T T 1.0 1 4‘ “
. . 7 .z f y L ettt
visszajelzések alapjan. g e i A
L T T opan [ Tl
2 megoldasotokat. 777L;,H$77L4—F47<f**‘**H*H**“7*77
Fontoljatok meg, S S T MRS e o T
- ‘ R Ny | & B
hogy csatlakoztok ,,,ﬁ‘,ﬁ%#*ﬁ—‘—rrjj T
. | |- B R | A — =i
egy webinarhoz, vagy L | [
O ; o5 _ A - ——T T T 1T T
megnéztek interjlkat, **f:jj[j»_Ijjj";__‘_IJ_L%L_v-_

hogy szakértéket
hallhassatok a témaban. /

apek Projekt visszajelzések:
Tipp! \szbena

A csapatnak figyelembe ] +Verseny Lo egmutati®:
kell venni Ko it tanulialch

ellvennie a 0 minta

2 Soteseseretes Tontosabb:

pontozélapot a késziilés o aele e
kdzben, hogy fel tudjanak R e

, egarocey -\ mas ¢ e \j}o
R | Giedensa?
tortend zsurizesre. aé“s(iészsége'\(e\(

fejleszteser®:

A csapat gondolja i i
végig, hogy a projekt ﬂ
megoldasuk kiknek szol.
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Robot és kiegészitdinek tervezési jegyzetei:

=) Feladatok e Ha szikséges, hasznald

Tudjatok. . .

* Leirni a kie

! épitettetek
* Elmagyarazni g kilénbozs

Programokat, &s amit arobot csing|.

* Emagyarazni a
mikézben &tnézi
Szempontokat.

7 Fejlesszétek és finomitsatok

gészitbket, amelyeket

robot tervezését,
tek az értekelési

Valasszatok egy masik feladatot,
amelyen dolgozni fogtok.
Gondolkodjatok el rajta, hogy

az Ujabb feladatok hogyan
illeszkednek a feladatmegoldasi
stratégiatokba.

a programotokat, hogy a robot
megbizhatéan oldja meg a
feladatokat.

Dokumentaljatok minden egyes
|épését a tervezési folyamatnak,
és teszteljetek minden feladatot.

=» Megosztas
Beszéljétek at a Gondolkodtatd

\ kérdéseket.

{ Uljetek dssze a palya mellett.
Mutassatok meg milyen robot
készségeket gyakoroltatok a
foglalkozas, és az Innovacids
projekten végzett munka soran.
Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondolkodtaté kérdések

* Hogyan valtozott meg az
Innovacids projekt megoldasotok,
miutan megosztottatok masokkal?

« Honnan fogjatok tudni, hogy a
megoldasotok pozitiv hatassal
lesz masokra?

* Hogyan hasznaltatok az
Alapértékeket a robot és a
megoldas fejlesztése soran?

« Milyen sorrendben fogjatok
megoldani a feladatokat a jaték
soran?

° Tippek

. Sc_)k gyakorlasba beletelhet,
mire megeépititek a feladat
megoldasahoz sziikséges
kiegészitét.

* Dokumentaljatok
a valtoztatasokat,
fejlesztéseket, és az
‘ es?rpényen 0sszatok meg a
. zsUrivel ezeket.

. U RS
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az Alapértékeket a csapat
batoritasara. Annak
megunneplésére, hogy a
csapat megtanulta ezeket
a fontos értékeket, hozz fel
példakat, amikor a csapat
demonstralta ezeket az
elveket.

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
spéroljanak.

Batoritsd a csapatot, hogy
beszéljék at a program
mikoddését. 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 kiegyensulyozott, j6
teljesitményhez.

@ Arobot futasanak végpontjat

erésen befolyasolja, hogy
az inditasi teruleten bellilrdl,
pontosan honnan indult
arobot. A csapat tartson
kéznél egy jegyzetet, hogy
pontosan hova helyezzék a
robotot. A Pszeudokadd lap

a Mérnoki jegyzetfiizetben
egy jo segitség lehet ehhez.
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2. ellen6rzo pont

0 1
L |

[ | Acsapat elvégezte az 6sszes robotleckétaz els6 8 | | Latogass el a “Szezon Forrasok” oldalra, hogy
foglalkozason. lemasold az ertékel6lapokat, és a zsirizés
folyamatat, illetve beszerezz minden tovabbi

[] Acsapat az Innovacios projekt kereteben informaciot, mely segiti a felkésziilést.

kivalasztott egy problémat, kutatast végzett, talalt ra
megoldast, és megosztotta masokkal. [ | Biztositsd a csapatnak az értékelélapokat.

9-12. foglalkozas tippek

— o ».,w = r‘v ey - T T T T e g

ALAPERTEKEK ROBOTTERVEZES

ot g w3 e Y i o M e o e, e Tl ¢ 5 o w37 e o A et M s e R e 1~- i

Gyozodj meg réla, hogy a csapat konkret A csapatnak ujabb és ujabb feladatokkal kell

példakat tud felmutatni a csapat altal hasznalt megprobalkoznia, és gondolkodnia kell a
Alapértékekre. Ne felejtsétek el a Kooperacio feladatmegoldasi stratégiajukon. Gyakoroljatok,
és a Jo szandéku professzionalizmus értékeit probalkozzatok 6sszetett feladatsorokkal,

sem. hogy felkésziiljetek a 2 és fél perces futamokra

a versenyre. Emlékeztesd a csapatot, hogy
folyamatosan dokumentaljak a valtoztatasokat, igy
meg tudjak osztani a zs(irivel a teljes folyamatot.

®

¥

ROBOTJATEK

T

INNOVACIOS PRO_J_E__TY

B e T T

b

A csapatnak id6re lesz sziiksége ahhoz, hogy A csapatnak sziiksége lesz egy jol begyakorolt

fejlessze, javitsa, és elkészitse az Innovaciés és megbizhaté robotfutasra, melyrél tudja a
Projekt megoldasanak modelljét vagy rajzat. csapat, hogy biztosan pontot fog szerezni.
A 9. foglalkozastél mar az Innovacios projekt Kovessék nyomon az egyes futasok
megoldasra és annak prezentalasara kell idétartamat, hogy megtudjak, mely tovabbi
osszpontositani, az értékel6lapokat, mint feladatokat tudjak megproébalni.

iranyadét hasznalva.
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Pontozolapok értelmezése

sy A zsiiri visszajelzései
e

E

Robotdizajn

[Cswal e

tal az alabb
lapot a Robotdizajn bemutat

ovéciés Projekt bemuti FIRST
“AFIRST: sapériékel LEGO

LEAGUE
CHALLENGE

Capatreve.
azeser
pokat s az it ogziet viszaiozeskel

it sorén kell kiglen

LEAGUE

vl cHALLENGE |
2

minden agyes sorban agy
apat KIEMELKEDO telesi

KEZDO
1

Instrukciok

fota s vozelet
b projokt-ropyan zcrosita s

meghatarozia, mly k3
Kdodstan el ehetosageket, s seiksts s2

Minimalis bizonyiték a Résle onyitéka  Ezta pontozol: Innovaci ¢

e e o oyt Pontozoiapot az Innovacios projekt bemutatésa soran kel Kihen;

gyzetet kipipéini

® S saintet. H

KEDG tojes
)

y Jelezzék a csapat dtal elért
Kséges

Gttt egy rovid indoklas is szikséges.

TERVEZE:

Robotdizajn - Hoaya"

[ Afeteecscen ] Atk ctuony

[]meptens e | Eppmmase

e gl o

T st
] Foorekvodi ¢
] vt it 5 )

foflosztésokio

FEJLESZTES A coapat tszite obotat 6o ko ooy 22 | Py

[ et o
follsztésre

O .
lapéréhok i

s 5% 4t loszik i o 0

Innovacids projekt és
Robottervezés

A csapatok értékeléséhez hasznalt
pontozolapok ezeken a terlleteken
a mérndki folyamatokon alapulnak.
A csapat ezen folyamatok alatt
dolgozik a projektjikon, illetve

a robotjukon, és oldanak meg
problémakat. A csapattagoknak

be kell mutatniuk, és elmagyarazni
mindent, amit a folyamat soran
csinaltak.

Engineering

Design
Process

Alapértékek és a J6 szandéku professzionalizmus

A csapatok a hat alapértéket azaltal
fejezik ki, ahogyan viselkednek
egymassal, és a csapaton kivuli
emberekkel a tanulasi folyamat
soran. AFIRSTLEGO League
Challengeben ezt J6 szandéku
professzionalizmusnak nevezzik.

A csapatok alapértékeit a zs(rizés
soran értékelik, amikor prezentaljak
az innovacios projektet és a
robottervezést.

A csapatok szintén értékelve
lesznek minden futamuk soran a J6
szandéku professzionalizmus altal.
Emlékeztetlek, hogy ha a csapat
nem jelenik meg a futam soran, azt
mindenképp jelezni kell a birdknak.

Ertékel6lapok
letoltése
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foqglalkozas
'og oz

Afoglalkozas soran a csapat. ..
* Beprogramozza a robotot és teszteli a feladatmegoldasi stratégiat.

* Fejleszti, és javitja az Innovacids projekt megoldasat a tesztek, és visszajelzések
alapjan.

@ 2 itt rogzitett péidak 3 Bevezatés \
felhasznalhatok az Qondolkodjatok elaz I’nnovécié
950008 . és a csapat kapcsolatan.
Innovacios PrOjekt Beszélgessetek arrdl, hozzatok |
bemutatasahoz, 0 fel példakat, hogy hogyan’
v robotterv oldott meg a csapat kreativan
agy arobotie problémakat. \ r T = A3
prezentalasahoz. ¢ . ci6: A problémak megoldéasahoz kreativitast és
=» Feladatok \ | InnovacioARTE tartast hasznalunk.
a Gondolkodjatok a stratégiatokon, i = W
Legyen a Csap"atnak és a megoldando feladatokon. A : e
egy egyértelmien Ahogy az id6tok engedi, folytas- ' s . AT S
meghatérozott stratégiéja satok a feladatok megoldasat. e 7j‘ il 71 Q) I AN N w‘, e
2 Teszteljetek, fejlesszetek, o 7 = | o N 2 D L
arra vonatkozéan, hogy e A ol o e e SR Y )
melyik programokat, azinnovacios projektet. Ne e T e
2 il db felejtsétek el dokumentalni a 7,,;,‘,‘77 —— 1T 7 L
es ml'yen sorrendben folyamatokat és azok lépéseit. EEERES7. . . 7<7**‘*+**H**‘r*77
futtatjak a futam soran. T O O I B SRS e
=>» Megosztas ‘ﬂ‘ ‘ ;77‘*‘liLJ,:,*f‘—Tﬂ*fﬂ*V**i
Beszéljétek 4t a Gondolkodtats “NaiELs | [ T
A csapatnak lehet S — R T |
. P P . : ~ S S == T
blztonsagl masolata a Uljetek 6ssze a palya mellett. Y ‘771 T T T " Tj, ‘L I ,L T N D T I
D20 020 0 XY DO Mutassatok meg milyen robot g o =l et S .
progr?mj,,alkrOI’ fa_J lj,alkrOI készségeket gyakoroltatok a ’
egy kulsé meghajton, foglalkozas, és az Innovacios ! ) | 11 |
mint példaul egy projekten végzett munka soran. s Fejlesztések és javitasok:
o Pakoljatok el tok utan.
pendrive-on, vagy egy R e /
online tarhelyen. =) Gondolkodtaté kérdések {
* Hogyan demonstraljatok az 1
X Alapértékeket a versenyen?
o A MeQOSZtaS feladato’k * Hogyan fogja”tL‘ndni elmagyarazni
fontosak, hogy az egész a csapat a zs(rinek, hogy
o a megoldasukban milyen
Csapat naprakesz innovaciot alkalmaztatok? §
legyen a robot, s a * Mely funkciok mutatiak meg {
projekt fejlédésével il \
kapcsolatban. « Valtoztattatok az Innovacios S
projekt megoldasan, és a
roboton a visszajelzésekre és
Az Alapértékek a Zslrizés tesztelésekre alapozva? )
folyaman lesz értékelve, \
mialatt a csapat i :"’pe"
prezentalja az Innovacios ' Roboq or2pértekeit
X % { €s é
Projektjiiket és a | 2 Imovaciss Sn
2 R | értékels o
robottervezést. Nézzétek | énék:,r?:afgtgg;%::t )
2 g | ; ol
at a pontozolapokat a ] ;’Sas gt-oc;(lda:ra, hogy /
| azoé
csapattal. Alapérteket, o }
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foglalkozas

| Afoglalkozas soran a csapat. ..

* Fejleszti, és javitja az Innovacids projekt megoldasat a tesztek, és visszajelzések

alapjan.

» Beprogramozza a robotot és teszteli a feladatmegoldasi stratégiat.

|

foglalkozas
e

=) Bevezetés

Gondolkodjatok a Hatas és a
csapatotok kapcsolatan. Beszélges-
setek arrol, hozzatok fel példakat,
hogy a csapat milyen pozitiv
hatassal volt ratok, illetve masokra.

T W™ 11 R

4s: Alkalmazzuk a tanultakat a vilagunk jobba

=>» Feladatok

tételéhez Tervezzétek meg a projekt

Innovacios projekt értékel6lapot
tampontként.

irjatok le az prezentacio
forgatokonyvét.

Készitsetek kellékeket, vizualis
kiegészit6ket! Ha elragadtatjatok
a kdzonséget, az segit nekik

emlékezni a kulcsmomentumokra.
Folytassatok a robot megoldasainak
javitasat, fejlesztését, tesztelését.

Gyakoroljatok a két és fél perces
robotjatékot az sszes altalatok

R S e

teljesitett feladattal.

\
=) Megosztas
Beszéljétek at a Gondolkodtatd

kérdéseket.
/ Uljetek 6ssze a palya mellett.

Prezentacio vazlat:

Mutassatok meg milyen robot
készségeket gyakoroltatok a

{ foglalkozas, és az Innovaciés
projekten végzett munka soran.
Pakoljatok el magatok utan.

* Hogyan déntottétek el, melyik
feladatokkal prébalkoztok?

* Mire a legbliszkébb a csapat az
innovacids projektben, és a robot
tervezésben végzett munka soran?

« Milyen képességeket szereztetek
a FIRST LEGO League szezon
soran?

\
& =>» Gondolkodtaté kérdések
¢
{

Tippek

* Acsapatnak 5 perce lesz,
4 hogy prezentalja a projekt
megoldasat.

* Készitsetek vazlatot, hogy
azokat az informéaciokat
biztosan elmondjatok,
amikre a zsiri kivancs;.
Nézzétek at az értékels
lapokat, és a zs(irizés

folyamatat segitségiil.

S
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Biztositsd a csapatnak
az Innovacios projekt
pontozodlapot.

Aprezentacio lehet egy
bemutaté, diavetités,
poszter, jaték, de akar
egy jelenet is. Kellékeket
lehet hasznalni, mint
példaul jelmezeket,
polokat, vagy sapkakat.
Gy6z6dj meg rola,

hogy a csapatnak van a
megoldast reprezentald
modellje, vagy rajza,
melyet bemutathat a
zsUrinek.

A csapat prezentaciohoz
hasznalhat
forgatékonyvet. Legyen
minden csapattagnal egy
fénymasolat bel6le.

o A csapatnak tobb helyre
lehet sziiksége, hogy az
dsszes anyagot tarolni
tudja a bemutatéhoz.

e Oszténozd a
csapatot arra, hogy a
robotfutasokat két és fél
perces robotfutamként
gyakoroljak, hogy
megszokjak az
id6korlatot.
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foglalkozé
11.090 ozas

Afoglalkozas soran a csapat. ..
* Véglegesiti az innovacios projekt megoldas prezentaciojat.
* Befejezi a robotot, és elkésziti a Robottervezés prezentacidjat.

o Biztositsd a csapatnak =» Bevezetés \ foglalkozés
a Robottervezés Gondolkodjatok el a Befogadas
, n és a csapat kapcsolatan. S .
pontozélapot. Beszélgessetek arrél, hozzatok |

fel példakat, hogy a csapatban \
. % miként kapja meg mindenki a
e Tekmfsen VISS’ZG a Csapat tiszteletet és lehet6séget arra, \ ¢ 5
?Z elgrehgladasukra, thgy a v’éleka'nyéitEelmot\dja.. Befogadas: Tlszteljuk egymast és elfogadjuk
és fejezzék be az réingzzgt:a p:tee]zlzﬁreizgzgifeje kiilonbségeinket. |
utolsé részt a Csapat oldalon (8.oldal). s v
el6rehaladasa oldalon > Feladatok RNV, W .
(Mérnoki jegyzetfuzet 8. e Fol?t:sszt:k az Innovacios pro;ek . 1 S T I R I
‘ | | | | | I ¥ 4 _ 4 ——
oldal) prezentaciojat. 0 " T i . o 4‘ “ ,,,,,
e Tervezzétek meg, és irjatok le a LAf‘viff*"’f“*J‘" i SR
Robot tervezés magyarazatait. | | S i ey R
e Fontos, hOQVa csapat Hasznaljatok ehhez a Robot gy SR IS U T =
gyakorolja, hogy hogyan tervezés értékelSlapot. I N S RS S R Ll
ommunkaia fogyan @) aceatsgok ootk SR a s N EEEMEREE 2o
e O Sesesess | A IS T O Y B e
adja el az Innovacios . hozza a projekthez, és a robot “*“‘7‘777 T [Fall K
projektésarobot tervezéséhez. rj*f‘r**Tﬂffji\iT T 1 [j—\——'——
¢ XX Gyakoroljatok a prezentaciot. N e e e
tervezés megoldasait.
=) Megosztas a
o Minden csapattagnak Beszéljétek at a Gondolkodtato [ Robot dizajn magyarazé jegyzetek:
. . kérdéseket.
részt kel,l Y?nme & Gyakoroljatok a projekt ,/‘
prezentamoban a prezentaciot, és gyijtsetek {
zs(rizés folyaman. Ha Visszajplosoket k
5 X % Pakoljatok el magatok utan.
a csapatnak sziksége
lenne a verseny soran =) Gondolkodtaté kérdések
lakhatasra, vedd fel a « Van tervetek arra az esetre, ha
’ valamelyik feladat nem sikertl? 4
kapCSOIatOt averseny * Hogyan lathaté a csapattagok ;
sze I'VGZ('jj ével. szerepe a prezentacioban? 1
» Miként hatott ratok a FIRST®
LEGO® League? S
Afeladatmegoldasi |
stratégia részeként tudnia Tippek Joiizés
kell a csapatnak, hogy ki . Fontos, 09V 2E oz

megos t,
folyaméh T etorenaladas
a\ta:\\lo aket, melyeke

ultatok- a
tan ek o magatokat
E\' entac‘o alatt.

fogja a robotot inditani a
futamok alatt.

Csapattaldlkozé Gtmutaté | Foglalkozdsok




foglalkoza
12.090 ozdas

| Afoglalkozas soran a csapat. ..

* Gyakorolja az Innovacios projekt és Robotdizajn prezentacioit.
* Robotjaték gyakorlé futasokat végez.

foglalkozas

mit

Szérakozas: Elvezziik és megiinnepeljiik azt, a

csinalunk!

o) it iaabil e s

0000

Prezentacios visszajelzések:

't
|
{
|

Tippek

=) Bevezetés

Gondoljatok at, hogyan
szorakozott a csapat mialatt
felfedeztétek a szezon témajat.
Beszélgessetek arrdl, hozzatok
fel példakat, hogyan szérakozott
a csapat, mig felfedezte ezt az
élményt.

Nézzétek at a csapat céljait a
8.oldalon. Sikerdlt elérni 6ket?

=) Feladatok

Gyakoroljatok a teljes
Robottervezési és Innovacioés
projekt prezentaciot.

Gyljtsetek visszajelzéseket a
csapatvezet6toktdl, mentorotoktol
vagy mas csapatoktél a
prezentacioval kapcsolatban.
Gyakoroljatok a 2.5 perces Robot
futamra, és szamoljatok 6ssze a
megszerzett pontokat.

Nézzétek at a “Felkészllés a
versenyre” oldalt (26.oldal) és az
értékeld lapokat (27.oldal).

=) Megosztas
Beszéljétek at a Gondolkodtatd
kérdéseket.
Nézzétek at az értékeld lapokat,
és a robotjaték pontozélapot.
Gyakoroljatok a projekt és a
robottervezés eléadasat.
Pakoljatok el magatok utan.

=>» Gondolkodtaté kérdések

« Mi a tervetek arra, hogy minden
robot kiegészité készen alljon a
Robotfutamokra?

« Mit ért el a csapat?

. Demonstra'ljétok az
Alapértékeket az esemény

teljes ideje alatt.

* Tervezzétek meg,

hogy a

robotpalya nélkiil is tudjatok
l?eszélni, arobot tervezésérs|
€s a stratégiatokrol.

* Folytathatjatok a feladatok
megoldasat, és dolgozhattok
tovabb az Innovaciss
projekten a verseny el6tt.
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€@ Probaiistok meg

felosztani a foglalkozast
egyenléen 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. A zs(rizés
folyamatabraja segit
abban, hogy mennyi

id6 all rendelkezésre az
egyes prezentaciokra.

Gyakorolja a csapat a

két és fél perces robot
futamot. Gy6z6dj meg
réla, hogy a gyakorlas
soran a programokat a
megfelel6 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.

e Emlékeztesd a csapatot

az Alapértékekre, és arra,
hogy ezt hogyan fogjak
kimutatni a verseny
soran, beleértve minden
egyes robotfutamot.
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Felkésziilés az eseményre

sy w oy
[ 93 A zslirizés folyamata
LEAGUE A zslirizés soran a csapat bemutatja az A csapatnak a FIRST® alapértékeit minden
CHALLENGE elkészitett innovacios projektjét és mesél a  tevékenysége soran prezentalnia kell. A zs(ri
robot tervezésérdl. A zs(ri, hogy minél jobban izgatottan figyeli majd a csapatmunkat, a felfe-,
meggy6z6djon a szezon soran végzett mun-  dezést, a befogadast, az innovacioét, a hatast
karol kérdéseket tesz fel, majd pozitiv és és a szorakozast a prezentaciok soran.
épitd jellegli visszajelzést ad a csapatnak.
————————————————————————— 9~~~ A CSAPAT BELEP
L - P 3
N— A csapat koszontése
Bemutatkoz6é beszélgetés, amig a csapat elékészil 2 perc
a prezentacioira.
O[| Innovacios pro;ell'(t 5 perc
‘ ' A csapat bemutatéja
' Inn(iv_actlos, QrOJekt 5 perc
A zsliri kérdései
- © 3

o l OEI o Robotdizajn

5 perc
Q‘ D?' A csapat bemutatéja P

) %
' Robotdizajn 5 perc
A zsiiri kérdései
- .
. %
o~
o0 Zaré gondolatok és visszajelzés
A A csapat megosztja zaré gondolatait a zsrivel. Max. 8 perc
A tisztdzandd kérdéseket a zslri még felteszi, majd
rovid szobeli visszajelzést ad a csapat teljesitményérdl.
7777777777777777777777777 ,1, A CSAPAT TAVOzZIK
—
@ A zsiiri megvitatja a latott teljesitményt
és kozosen kitoltik a pontozoélapokat.
D 2 10 perc
H

A zsiiri a kitoltott pontozolapokat leadja,
a kovetkez6 csapat a terembe Iéphet.

Normalis dolog, hogy az elsé versenyetek kdzeledtével ugy érzitek még mindig sok dolog van hatra. A
legfontosabb, hogy igyekezzetek minél tobbet elvégezni, és készlljetek fel arra, hogy megosszatok azt, amit
elértetek. Legyen sz6 robot tervezésrdl vagy az innovacios projektrdl, a verseny Uj 6tleteket és inspiraciét adhat
majd ahhoz, hogy tovabb épitsétek azt, amit elkezdtetek.

Ha tul sok az informacié ahhoz, hogy a csapat részletesen foglalkozzon vele, a vizualis segédanyagok hasznosak
lehetnek. Gy6z&dj meg réla, hogy a csapat begyakorolta, hogyan fogja ezeket hasznalni a zs(irizés folyaman.
Tartsatok észben a prezentacio idékorlatjait.

Csapattaldlkozé Gtmutaté | Kezdd lépések




Végso ellendrzés

A Challenge versenyek célja, hogy linnepeljétek a kemény munkatokat, versenyezzetek a
legjobb tudasotok szerint, osszatok meg amit tanultatok, és ami a legfontosabb, érezzétek
jol magatokat! Ime néhany hasznos Iépés, hogy felkészitsd a csapatod.

| ] Hatarozd meg milyen versenyen vesztek részt, [ | Készitsen a csapat egy ellenérzé listat az anyagokrol
és annak ki a szervezdje. (Ha osztalycsomagot és kellékekrdl, melyek sziikségesek a versenyhez
vasaroltatok, a verseny a te felel6sséged. beleértve a robotot és kiegészitbit, innovacios projekt
| | Déntsd el, hogy hogyan jut el a csapat a verseny anyagait, és barmilyen egyeb jegyzetet.
helyszinére. Pontositsd, hogy pontosan mikorra [ ] Alljatok meg egy pillanatra, hogy belegondoljatok
kell a helyszinre érkezni, és varhatéan meddig kell és Unnepeljétek, hogy milyen messzire jutottatok,
ottmaradni. Batoritsd a szil6ket, csaladtagokat is, és oOriljetek annak, hogy megoszthatjatok
hogy j6jjenek a versenyre, ha lehetséges. eredményeiteket. Minden csapat elindult valahol, a

ti eseményetek egy remek lehetéség a fejlédésre,

[ ] Nézzétek 4t az adott verseny részleteit, és : s \ .
tapasztalatszerzésre, tanulasra és a szérakozasra.

kdévetelményeit, melyen részt szeretnétek venni.
Ezek valtozhatnak a verseny fajtajatol figg&en. [ | Emlékeztesd a csapatot, hogy a FIRST LEGO
League a tanulas, a kisérletezés és fejlédés
folyamatarol szol. Az els6 versenyen valo részvétel
egy nagyon fontos mérfoldké a fejlédésetekben.

[ | Gy6z8dj meg réla, hogy minden csapattag ismeri
a munkaja legfontosabb aspektusait, és képes
azokat az értékelési szempontoknak megfeleléen

elmagyarazni. Gyakorolhatjatok a prezentaciot [ ] Aversenyen biztasd a csapatot arra, hogy lépjenek
felnéttek, vagy akar mas csapatok elétt is, hogy kapcsolatba mas csapatokkal, osszak meg
visszajelzést kapjatok. egymassal a tapasztalataikat, és tamogassak
egymast.
S
A FIRST® LEGO® League-
en tul ]
Lépjetek kapcsolatba a . A a szezont?
FIRST® Tech Challenge vagy a BefejeZtetek

FIRST® Robotics Competition

csapattal, hogy a sajat csapatod P R - arashoz a csapat
megnézhesse, hogyan folytathatja ime néhany t'Pp a |eeZ:I'2 utan:
a FIRST éiményeit a jov6ben. utolso verseny

. Takaritsatok el magatok

C j Utt. C
l\ O M : linnepel:zt:sl(z:gy utan, szedjétek szét
siEsaps ; botokat, és @
ey FIRSY e tgp?sztalatalt ?e‘gdatmodelleket.
TECH ROBOTICS a bar'ata!kkal, : S S
criEeE cotPETTon At arra, hogy atgondoljak a
. Folytassa a csapat ) AT
az Islnnovéciés projekt tapaszicala 2
ilesztését « Probaljatok egy Ul
fejles?.e’ 3 csapatot verbuvalni
. Beszetlji':jel‘; ;\;k és jelentkezzeitek az
a ponto 1 )
er%dményeit R R L
visszajelzéseket. L_
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