








foglalkozas

Afoglalkozas soran a csapat . ..
* Gyakorolja az Innovacios projekt és Robotdizajn prezentacioit.
* Robotjaték gyakorlé futasokat végez.

foglalkozas
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Alapértékeket az esemény

telies ideje alatt.,

* Tervezzétek m g, hogy a
robotpalya nélkiil is tudjatok
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=) Megosztas

=>» Gondolkodtato kérdések
< Mi a tervetek arra, hogy minden
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Probaljatok meg
felosztani a foglalkozast
egyenléen a prezentacio
gyakorlas és a robotfutam
gyakorlas kozott.

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

Nézzétek at a csapat céljait a

ROGDORO BLNHU-OW HG Batoritsd a csapatot a

prezentacio gyakorlasara
a verseny el6tt. Azzal

is tudnak gyakorolni,

ha méasok el6tt is
prezentalnak. A zs(rizés
folyamatabraja segit
abban, hogy mennyi

id6 all rendelkezésre az
egyes prezentaciokra.

Gyakoroljatok a teljes

Robottervezési és Innovacios

projekt prezentaciot.
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vagy mas csapatoktol a
prezentaciéval kapcsolatban.
Gyakoroljatok a 2.5 perces Robot
futamra, és szamoljatok 6ssze a
megszerzett pontokat.

Nézzétek at a “Felkészilés a
YHUVHQ\UH" ROGDOW H o
pUWpPNHO ODSRNDW R Gyakorolja a csapat a
ket és fél perces robot
futamot. Gy6z6dj meg
réla, hogy a gyakorlas
soran a programokat a
megfelel6 sorrendben

inditjak el.

Beszéljétek at a Gondolkodtato
kérdéseket.
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és a robotjaték pontozoélapot.
Gyakoroljatok a projekt és a
URERWWHUYH]pV HO DGiV
Pakoljatok el magatok utan.

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.
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* Folytathatjaték a feladatok erte :
megoldését, s dolgozhattok a5 AIapertekekre, o
tovabb az Innovacigs
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hogy ezt hogyan fogjak
kimutatni a verseny
soran, beleértve minden
egyes robotfutamot.

UNEARTHED

UNEARTHED™

29




Felkésziilés az eseményre
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[ 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
- .
. %
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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
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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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