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1. Bemutatkozik a FIRST LEGO League

A FIRST LEGO League Explore egy nemzetkdzi oktatasi program, amely a 6-10 éves
gyerekeket vezeti be a tudomany, technolégia, mérnodki tudomanyok és a matematika
(STEM) vildgdba kreativ és szérakoztatdé mdédon. A program célja, hogy a résztvevék
fejlesszék a problémamegoldd képességiiket, a csapatmunkat, és megismerkedjenek a
valds élet kihivasaival, mikdzben jatékos formaban alkotnak és tanulnak.

A verseny minden szezonban egy adott témahoz kapcsolddik, amely a vilag problémait és
lehetéségeit tarja fel (példaul fenntarthatésag, energia vagy varostervezés). A csapatok
LEGO-elemekbdl épitett, az adott év tematikajahoz kapcsolodo, mozgé modellt készitenek,
amelyet egyszer( programokkal keltenek életre. Emellett egy csapattablét is megalkotnak,
melyben bemutatjak a tanév soran végzett munkajukat.

Az Explore nem verseny a hagyomanyosan vett értelemben, hiszen nincs helyezés vagy
gyoztes, a szezon végét egy kiallitas zarja, ahol a csapatok bemutathatjak munkajukat,
megoszthatjak otleteiket, és inspiralédhatnak mas csapatoktdl.

A FIRST LEGO League Explore nemcsak a technolégia iranti érdeklédést erdsiti, hanem segiti
a gyerekeket abban is, hogy magabiztos, kreativ gondolkoddkka és csapatjatékosokka
valjanak, akik kés6bb sikerrel nézhetnek szembe a 21. szazad kihivasaival.

Hogy Te, mint a gyerekek mentora konnyebben eligazodj ebben az uj kornyezetben
0sszeszedtiik néhany pontban, hogy mire érdemes figyelned a kidllitasig vezeté ut soran.
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2. Alaposan ismerjétek meg az adott év tematikajat

A FIRST LEGO League Explore minden évben az adott évadra kiadott tematikat kdveti végig,
az Explore szett is ezen témat kovetve épill fel.

Kezdjétek azzal a felkészilést, hogy elolvassatok a htips://www.firstlegoleague.hu/explore/
oldalon a szezonhoz kapcsol6dé hivatalos dokumentumokat (Csapattalalkozé Utmutato,
Mérnoki Jegyzetfiizet), akar mar azel6tt, hogy az Explore szett megérkezne hozzatok. Ezek a
dokumentumok a témahoz kapcsoléddan adnak mélyrehatdbb attekintést, emellett pedig
irdnymutatast is tartalmaznak arrél, hogy milyen médon érdemes vezetni a foglalkozast,
hogyan érdemes nekifogni a csapat 6sszeallitdsanak és hogyan kovezheted ki csapatodnak
az utat az Explore-kiallitasig.

1. abra - Egy Explore készlet altalanos tartalma: matrac, fix modellek, épitési utmutatdk és sok szabadon
felhasznalhatd LEGO elem

Bar itt innovacios projekttel nem kell késziiln6tok a csapatmodell azért jo, ha tiikrozi az adott
év tematikajat és akar ravilagit egy olyan problémara, amit a gyerekek tartak fel és
elmélyiltek a kutatasaban.
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3. Csapat megalapitasa és szerepek kiosztasa

Az FIRST LEGO LEAGUE Explore egy csapatmunkara épul6é program, ezért kulcsfontossagu,
hogy a csapatot hatékonyan szervezd meg. Az elsé |épés az, hogy létrehozol egy olyan
csapatot, amelyben minden tag aktivan részt tud venni a munkaban. Altaladban 4-6 f6 az
idedlis l1étszam (de akar két diakkal is indulhattok), hogy mindenki kell6 mértékben
hozzajarulhasson a projekthez. A csapat tagjainak életkora és érdeklédési kore kiilonb6z6
lehet, de fontos, hogy a gyerekek legyenek lelkesek, kivancsiak, és szivesen dolgozzanak
egyutt masokkal.

Miutan osszedllt a csapat, érdemes meghatarozni a szerepeket (ezekhez segitséget
kaphatsz a csapattalalkoz6 utmutatoban, példa szerepkorok: kodold, csapatkapitany, épitd,
riporter stb.). Bar az FIRST LEGO LEAGUE Explore kiemelten fontosnak tartja a
csapatmunkat, a hatékonysag érdekében jo, ha minden csapattagnak van egy-egy f6 teriilete,
amelyért felel6sséget vallal. A kiosztott szerepek nem kébe vésettek, és akar fel is
cserélhet6k vagy kibdvithet6k a szezon soran.

2. dbra - Erdemes elére felosztani a szerepeket, hogy mindenki aktivan tudjon szerepet véllalni (Kép forrdsa:
Szigetszentmiklés Masterpiece Kiallitads)

Fontos, hogy minden csapattag részt vegyen az 6sszes tevékenységben valamilyen
formaban, még akkor is, ha vannak specifikus szerepek. Ez segit abban, hogy mindenki
megértse a projekt egészét, és a csapattagok tamogatni tudjak egymast, ha sziikséges. A
szerepek kiosztasa utan érdemes kozos szabalyokat és célokat megfogalmazni, példaul azt,
hogy minden tag figyeljen masok otleteire, és aktivan vegyen részt a csapatmunkaban.
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4. A Csapatmodell megépitése

A Csapatmodell megépitése az Explore-szezon egyik legizgalmasabb és valdszin(leg a
legidbigényesebb része, hiszen itt kel életre a csapat 6tlete. A modell megalkotdsa nemcsak
a kreativitast és a technikai készségeket fejleszti, hanem a csapatmunka szellemében
torténik, ahol mindenki hozzajarulhat a kdzos alkotashoz.

3. dbra — Az Explore szett elemein feliil barmilyen LEGO-t beépithettek. Minél nagyobb, annal latvanyosabb lesz (Kép
forrdsa: Brasséi Masterpiece Kiallitas)

Miel6tt belevagtok az épitésbe, gondoljatok végig, hogy milyen konkrét problémara keres
megoldast a csapat. Ez a probléma kapcsolddjon az adott szezon témajahoz, példaul a
fenntarthaté energiahasznalathoz vagy a kozlekedési kihivasokhoz. Az Gtletelés soran
tegyetek fel kérdéseket, mint példaul: ,Milyen akadalyokkal szembesiilnek az emberek ezen a
teriileten?” vagy ,Hogyan tudnank megkdnnyiteni az életet egy kreativ LEGO megolddssal?”. A
csapat kreativ gondolkoddsa és a kutatas eredményei alapjan hatarozzatok meg a modell f6
céljat, példaul egy okos varosi kozlekedési rendszer |étrehozasat vagy egy energiatakarékos
haz megtervezését.

Miutan azonositottatok a problémat és a hozza kapcsolédé megoldas is korvonalazédott,
kezd6dhet a Csapatmodell megtervezése. Készitsetek egy vazlatot arrél, hogy a modellnek
milyen funkcidkat kell ellatnia, és hogyan illeszkedik a megoldas a témahoz. Fontos, hogy a
modell tartalmazzon mozgé alkatrészeket, amelyeket programozassal lehet iranyitani, mivel
ez az Explore egyik alapkdvetelménye.
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Az épités sordn hasznaljatok a LEGO SPIKE Essential vagy WeDo készleteket (kiegészitve az
adott év Explore szettjével és a benne taldlhato kiegészité elemekkel, de tovabbi LEGO-
elemeket is felhasznalhattok az épités soran). Ezek tartalmazzak a sziikséges alkatrészeket
és szenzorokat a programozhaté elemek létrehozdsahoz (a munkafiizet a SPIKE Essential-
hoz kapcsolodé instrukcidkat tartalmazza). Figyeljetek arra, hogy a modell stabil és jol
mikodo legyen, ugyanakkor szines és figyelemfelkeltd is, hogy a kiallitason konnyen
bemutathaté legyen.

4. dbra - Erdemes egy hangstilyos témat keresni és az egységes téma alapjan megépiteni a csapatmodellt (Kép
forrésa: Bukaresti Masterpiece Kidallitas)

Fontos, hogy az épités soran barmilyen LEGO robotot hasznalhattok, nem csak a fentebb
emlitetteteket. A LEGO SPIKE Essential vagy WeDo készletek a javasoltak, viszont az Explore
dobozban csak az Essential robotokhoz érhet6 el épitési itmutato.

A kovetkezd lépés a modell programozasa. Az Explore fiatalabb korosztaly szamara
egyszerd, vizudlis programozasi kdrnyezetet kinal, amely segit a gyerekeknek megérteni az
alapvet6 logikai és technolégiai koncepciokat. Hasznaljatok a LEGO Education altal
biztositott alkalmazast, hogy életre keltsétek a modell mozgé elemeit, példaul egy forgd
lapatot, egy mozgo jarmdvet vagy egy interaktiv ajtot. A programozas soran a csapattagok
prébalgathatjak a kiilonb6z6 beallitasokat, hogy megtalaljak a legjobban mikodé
megoldasokat. Ez a folyamat remek lehet6ség arra, hogy a csapat kozdsen tanuljon és
kisérletezzen, mikozben fejleszti a problémamegoldo és technikai készségeit.

A modell épitése és programozasa utan teszteljétek le alaposan, hogy minden rész
megfeleléen mikddik-e. Ellenérizzétek, hogy a mozgd részek stabilak-e, a program
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megfeleléen iranyitja-e 6ket, és a modell a tervezett funkcioit ellatja-e. Ha valami nem
mikodik, ez remek alkalom a k6zos problémamegoldasra és a finomhangoldasra.

Végul gondoljatok at, hogyan mutatjatok be a modellt a kidllitdson. Magyarazzatok el, milyen
problémat oldottatok meg vele, hogyan makaodik, és miért fontos az adott témahoz
kapcsoldddan. A bemutaté legyen egyszerd, de érthetd, hogy a birak és a nézék is konnyen
megértsék a modell jelentéségét.

A csapatmodell megépitése soran a csapat nemcsak technikai tudast szerez, hanem fejlédik
a kreativitas, a csapatmunka és a problémamegoldas terén is. Ez az egyik legfontosabb
része a programnak, amely a tanulas és a szérakozas élményét 6tvozi.
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5. Csapattablé

A csapattablé nemcsak az adott szezon projektjének vizualis 6sszefoglaldja, hanem eszkoz
is arra, hogy a csapat bemutassa kutatasat, otleteit és az egylittmi(ikddés soran szerzett
tapasztalatait.

A csapattablé célja, hogy egyszeriien és érthetéen osszefoglalja a csapat munkajat és
eredményeit. A csapattablon megjelenitendd elemek:

e Csapatmunka bemutatasa: Ismertessétek, kik alkotjak a csapatot, hogyan dolgoztatok
egyltt, és milyen szerepeket vallaltak a tagok. Ezt akar fényképekkel vagy rajzokkal is
illusztralhatjatok.

e Csapatmodell és programozas bemutatasa: Mutassatok be, hogyan épiilt fel a modell,
milyen funkcioi vannak, és hogyan segiti az adott problémara adott megoldast.

weLRIC
EaNTIKA LEg,
FANTaSTICS

5. dbra - A j6 csapatmodell bemutatja a csapat Utjat és az alapértékeit csapatmodellt (Kép forrdsa: Bukaresti
Masterpiece Kidallitas)

A csapattabld legyen szines, kreativ, és kdnnyen érthet6. Erdemes nagyméret( betiiket és jol
attekinthet6 elrendezést hasznalni, hogy a kiallitason érdeklédék konnyen el tudjak olvasni a
tartalmat.
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6. Felkésziilés a kiallitasra

A kiallitas célja, hogy a csapat megossza a projektjét és a hozza kapcsol6ddé modelljét mas
csapatokkal, a kozonséggel és a zsurivel. Bar nincs formalis prezentacio, fontos, hogy a
csapattagok készen alljanak arra, hogy lelkesen és érthetéen elmagyarazzak, min dolgoztak.
Késziiljetek fel arra, hogy:

e Bemutatjatok, hogyan dolgoztatok egyiitt a projekt soran.

e |smertetitek a valasztott problémat és az arra adott megoldast.

¢ Megmutatjatok, hogyan miikddik a csapatmodell, és milyen programozasi elemeket
hasznaltatok.

Még ha nincs is tényleges el6adas, érdemes gyakorolni, hogy minden csapattag magabiztosan
és lelkesedéssel tudja elmondani, mit tanult, és milyen szerepet jatszott a projektben. A
gyakorlas soran figyeljetek arra, hogy mindenki egyenléen részt vehessen a bemutatasban.
Mindemellett feltétleniil nézzétek at a zsdri pontozdlapot, hisz ez alapjan tudtok késziilni a

zsUri kérdéseire.
L Barl
———

6. dbra - Sok csapat meglepetéssel késziil a kidllitdsokra. Minél jobb a hangulat, annal jobban fogjak érezni magukat
a gyerekek (Kép forrasa: Debreceni Masterpiece Kiallitas)

10
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7. A kiallitas napjan

Az Explore-kiallitas napja minden kétséget kizaréan a szezon csucspontja a csapat szamara,
hiszen itt mutathatjdk be projektjiket és a hozza kapcsolédd csapatmodelljiket, és
megoszthatjak éiményeiket a tobbi csapattal, mentorokkal és a kdzonséggel.

A kidllitds napjan fontos, hogy a csapat idében érkezzen, hogy kényelmesen
berendezkedhessen a kijeldlt helyen. A csapat tagjai helyezzék el a posztert és a LEGO modellt
az asztalukon tgy, hogy az jl lathaté és kdnnyen megkézelithetd legyen. Erdemes ellenérizni,
hogy a modell miikodéképes-e, és a bemutaté anyagok — példaul jegyzetek, képek — is kéznél
vannak-e.

7. abra - Nem kell a csapatoknak megkeresnitiik a zs(rit. A zs(ri fogja majd megkeresni a csapatokat. (Kép forrasa:
Debreceni Masterpiece Kiallitas)

A kiallitas soran a csapatnak lehet6sége lesz bemutatni a munkajat mentoroknak, a zstirinek,
valamint mas csapatoknak és érdekl6d6knek. Ez nem egy hivatalos versenyhelyzet, ezért a cél
az, hogy a gyerekek magabiztosan és lelkesedéssel meséljenek arrél, mit tanultak, hogyan
dolgoztak egyiitt, és milyen eredményekre jutottak.

Az FIRST LEGO LEAGUE Explore kiallitason nem kizarélag a csapat sajat projektje kapja a
legnagyobb hangsulyt, hanem a k6zosségi éimény is. A kiallitason biztasd a gyerekeket, hogy:

e jarjanak korbe, és nézzék meg mas csapatok munkait,
e tanuljanak Uj otleteket és megoldasokat a tobbi csapattol,
e |épjenek interakcidba mas gyerekekkel, és osszak meg veliik tapasztalataikat.

11
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A kozosségi szellem és az egymastol val6 tanulas az egyik legnagyobb értéke az Explore
programnak, igy érdemes batoritani a csapattagokat arra, hogy nyitottan és kivancsian alljanak
hozza masok munkajahoz.

8. dbra - A zstri célja a didkok motivaldsa, minél tobb pozitiv és hasznalhatd visszajelzés atadasa. Ne izguljatok,
mindenki legjobb lesz valamiben! (Kép forrdsa: Brasséi Masterpiece Kidllitds)

Bar az Explore nem verseny, a mentorok és a birak figyelmesen meghallgatjak a csapat
bemutatdjat, és tamogatd visszajelzéseket adnak. Ezek a visszajelzések 4altalaban a
kovetkezbékre koncentralnak:

e A csapatmunkara és a gyerekek k6zos tanulasi élményére.
e A csapatmodellhez kapcsolddé projekt fontossagara és relevanciajara.
e A csapatmodell kreativitasara és mikodésére.

Az értékelések célja, hogy motivaljak a csapatot, és kiemeljék a munkajuk erésségeit, nem
pedig az, hogy versenyhelyzetet teremtsenek.

A kiallitas végén egy kozos eseményzarasra is sor keril, ahol minden csapat kap egy elismeré
oklevelet a teljesitményiikh6z leginkabb passzolo kategéridban és a csapattagok egy-egy
emlékérmet is bezsebelhetnek.

12
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8. A kiallitas utan

A kiallitds utan érdemes leililni a csapattal, és megbeszélni, hogy mit tanultak, milyen
élményeik voltak, és hogyan érezték magukat a kidllitason és a zs(ri el6tti ,prezentacio” soran.
Ez segit lezarni az élményt, és megerdsiti benniik az 6nbizalmat a jovébeni kihivasokhoz.

13
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