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A FIRST° LEGO® League Challenge bemutatasa

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

€s mérndki munkaban mialatt
megépitenek és felprogramoznak
egy LEGO robotot, mely
végighalad a Robotjaték feladatain.
A csapatok ezen fellll egy
Innovacids Projektben is részt
vesznek, melyben egy valds,

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

FIRST
[\() LEGO
LEAGUE

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

és gyakorlati tanulason keresztil
fejlesszék dnbizalmukat, kritikai
gondolkodasukat és tervezési
képességeiket. AFISRT LEGO
League a FIRST és a LEGO
Education kozotti szOvetség révén
jott létre.

A Qualcomm bemutatja: FIRST® DIVES™ és SUBMERGEDS™

Kdszontliink a Qualcomm

altal bemutatott FISRT DIVE
szezonban. Az idei FIRST LEGO
League Challenge a SUBMERGED
nevet viseli.

Az idei évben a gyerekek arrdl
tanulnak, hogy az emberek

miért és hogyan fedezik fel az
oceanokat. Az 6cean felszine

alatti felfedezéseink megtanitanak
minket arra, hogy hogyan segit ez
a komplex 6koszisztéma az ott él6
névények és allatok egészségének
fenntartasaban.

Afoglalkozasok soran a csapat
megtapasztalhatja a mérnoki
tervezési folyamatokat. A
folyamatnak nincs konkrét,
meghatarozott sorrendje, és egy
foglalkozason belil tdbbszor
végigmehetnek egy-egy
Iépésen. Ez azt jelenti, hogy a
gyerekek a foglalkozasok alatt
felfedezhetik a téma mélységét,
Otleteket kereshetnek, megoldast
készithetnek, tesztelhetik, és
fejleszthetik azt, majd a végén
megoszthatjak masokkal a
tanultakat.

Az 6cean 80%-a még mindig
feltaratlan, ami szamtalan
lehet&séget biztosit a kivancsi
elméknek, hogy expediciokba
vessék magukat

Program eredményei

A csapat az alabbiakat fogja elérni:

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

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

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

 Arobotkonstrukcid, az Innovacios
Projekt kommunikalasa, valamint
arobot megmérettetése a
Robotjatékban.

Engineering

Design
Process

FIRST
LEGO'
LEAGUE

CHALLENGE



Attekintés

Az utmutaté hasznalata FIRST® Alapértékek
Afoglalkozésok a FIRST LEGO League Challenge A FIRST Alapértékei a program sarokkdvei. A Jo
versenyhez nyujtanak segitséget, iranyitott szandéku professzionalizmus egy olyan modszer,
tapasztalatszerzést. Afoglalkozasokat ugy tervezték, mely 6sztdnzi a minéségi munkat, hangsulyozza
hogy azok rugalmasak legyenek, a kulénbdzé masok értékeit, elfogadja és tiszteletben tartja a
tapasztalattal, és tudasszinttel rendelkez8 csapatok masikat, és a kdzosséget. A csapat Alapértékei és a
is hasznalhassak az anyagokat. J6 szandéku professzionalizmus egyarant értékelve
van a Robotjaték és a zslirizés soran is. A csapat
Afeladatod az, hogy irdnyitsd a csapatot magatartasaban megjeleniti az Egyuttmikddd
a foglalkozasokon, hogy elkészithessék, versengést, kimutatja, hogy amit tanult, az fontosabb
megcsinalhassak a feladatokat. Az utmutatoban a gy6zelemnél, és még versenyhelyzetben is segit
lévé tippek csak javaslatok. Nézd at a Foglalkozasok masokon.

attekintése oldalt, hogy meghatérozd milyen
feladatokat végezzen el a csapat az egyes
foglalkozasokon. Ne feledd, hogy mindent meg kell
tenned azért, hogy az neked és a csapatodnak a
legjobb legyen.

Ha egyutt Tiszteliiik eqvmast Alkalmazzuk a
dolgozunk, . JuK egymast, C’fﬂ tanultakat, hogy
, és elfogadjuk a -7« . . .
erGsebbek kiilénbozGségeinket jobba tegytik
vagyunk. 9 : Impact vilagunkat.

PN Uj keszsegeket és OB .. oo
és Unnepeljik amit otleteket fedeziink 5( e
csinaltunk. fel. 9

Discovery NOOELT  problémakat.
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Mire van sziiksége a csapatnak?

LEGO® Education SPIKE™ Prime készlet

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

Alap készlet Bovitd készlet

Elektronikus eszkozok

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

SUBMERGEDS" Challenge készlet

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

Szezon
forrasok

Challenge palyaalap és
asztal

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

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

Csapattaldlkozé Otmutatd | Kezdd lépések



Menedzsment tippek
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* Amunkat a csapat fogja elvégezni. Te feladatod pedig
segiteni az utjukat, és elharitani minden kisebb-
nagyobb akadalyt, mely eléjuk kerdl.

* Hatarozd meg az Gtemtervet. Milyen gyakran, és
mennyi ideig fogtok talalkozni? Hany talalkozétok lesz
averseny el6tt?

» 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 figgéen.
Legyetek rugalmasak.

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

* Vezesd a csapatot, mikbzben dnalléan végzik el az
egyes foglalkozasokon el6irt feladatokat.

* Hasznald a munkamenetekben az irdnyadé
kérdéseket, hogy a csapat szamara fokuszt, és iranyt
mutass.

» A Spark Projektekben szereplé munkakorok
kapcsolédnak a Mérndki munkafiizet fuzet hatuljan
talalhaté Kapcsolodo szakmak oldalakhoz.

* A csapattagokat arra kell 6sztén6zni, hogy

dolgozzanak egyditt, hallgassak meg egymast, és
osszak meg otleteiket egymassal.
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* Olvassatok el figyelmesen a Mérndki jegyzetfiizetet. A
csapat megosztja egymas kozt a munkafiizeteket, és
koézdsen dolgoznak rajtuk/velik.

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

* Az ebben a Csapattalalkozo6 utmutatdban talalhato
tippek iranyt mutatnak, segitenek az egyes
foglalkozasok tamogatasaban.

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

» A szerepeket a Mérndki jegyzetfluzetben talaljatok.
Aszerepek haszndlata segiti a csapat hatékony
mikddését, és biztositja, hogy a munkaban minden
csapattag részt vegyen.

R T e T R Pe ey N 2 wan i, g

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

» Afoglalkozas végén nézzétek at a LEGO készleteket
miel6tt elmentek.

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

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

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

* Egy anyagmenedzser szerepben Iév§ csapattag

segithet a szikséges kellékek, anyagok
eltakaritasanak és tarolasanak folyamataban.

SUBMERGED 7



Foglalkozasok
attekintese

1. foglalkozas - Kezdjiink neki

* SUBMERGED téma és az Innovacios Projekt
felfedezése

« Feladatmodellek 6sszerakasa

3. foglalkozas - Gyakorlas 2.
« Training camp 2: Playing with objects
* Spark projekt felfedezése

5. foglalkozas - Otletvizsgalat
* Iranyitott feladat
* Projekt probléma azonositasa

7. foglalkozas - Megoldas készitése
*» Robot fejlesztése
* Projekt megoldas fejlesztése

9. foglalkozas - Megoldas tervezése
* Robot tesztelése és tovabbfejlesztése
* Projekt megoldas tesztelése és tovabbfejlesztése

11. foglalkozas - Prezentacio tervezés
» Robotterv bemutatas tervezése
* Projekt prezentacié gyakorlasa

Csapattaldlkozé Otmutatd | Kezdd lépések

Minden foglalkozas egy bevezetc’ive! ke’zdodlk,
és egy megosztas tevékenységgelﬂer véget. A
foglalkozasok részletei a kovetkezo gldalalfon
talalhatok. Ebben az Utmutatoban tlpp’ek és
jegyzetek segitik az egyes foglalkoza_sok
levezetését. Egy foglalkozas feladatainak
elvégzése akar 2 oratis igénybe ve’het.._ I:Ia
szikséges, oszd el a feladatokat két kalon
foglalkozasra.

2. foglalkozas - Gyakorlas 1.
» Tutorial Activities (opcionalis)

¢ Training camp 1: Driving around

» Szakmak felfedezése

4. foglalkozas - Gyakorlas 3.
« Training camp 3: Reacting to lines
« Otletelés a projekt problémajarol

6. foglalkozas - Megoldas azonositasa
* Pszeudokaod és feladatmegoldasi stratégia
* Projekt megoldas azonositasa

8. foglalkozas - Alkotas folytatasa
*» Robotjatek feladatok megoldasanak gyakorlasa
* Projekt megoldas tesztelése és megosztasa

10. foglalkozas - Megoldas fejlesztése
* Robot tesztelése és tovabbfejlesztése

12. foglalkozas - Megoldas bemutatasa
* Robotjaték futam gyakorlasa
* Teljes prezentacio gyakorlasa




Foglalkozas elotti ellendrzés

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

1 2 3
| |
[ ] Nézd meg az idei szezon bemutatéjat a FIRST [ | Gyéz6dj meg rola, hogy a vezérlé fel van toltve, és
LEGO League YouTube csatornajan. minden frissités befejez6dott.
[ | Fedezd fel a FIRST Alapértékeit. Ezek lesznek a [ ] Szkenneld be a QR kddot tovabbi forrasokért és
csapat alapvetd elvei is. linkekeért.
[ ] Bizonyosodj meg réla, hogy van csapatonként [ ] Nézd at a pontozélapokat, hogy lassak az értékelési
legalabb két internet hozzaféréssel rendelkez6, és kritériumokat a robotjukra és az innovacios
a Lego Education appot tartalmazé eszkoz. projektre vonatkozoéan.

[ | Bontsd ki a robot készletet, és szortirozd ki az
alkatrészeket a talcakra.

1-4. foglalkozas tippek

— i s ».,w = T - T T T T e g

ALAPERTEKEK ROBOTTERVEZES
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A csapat allitson fel maganak célkitiizést, Ha a csapat most kezdi hasznalni a LEGO
hogy mit szeretnének egyiitt, és a tagok sajat Education robot készletet, adj egy kis id6t
személyes céljait elérni. nekik, hogy megismerkedjenek a készlettel.

Végezze el a csapat a Kezd6 feladatokat.

e S TN T

INNOVACIOS PROJEKT

B P

~ ROBOTUATEK

e

Fedezzetek fel a Spark Projekteket, és Ha tarolnl kell a feladatmodelleket és a palyat
szlikitsétek le a csapat fokuszat arra a akkor legyen neki egy biztonsagos taroldja.
problémara, amellyel foglalkozni szeretnének.

Valaszthatnak a Spark Projektek problémaibdl,

vagy valaszthatnak sajatot is.

SUBMERGED 9



.foglalkozés - Kezdjiink neki

| Acsapat:
* Felfedezi a SUBMERGED szezon témajat és megismerkednek egymassal.

» Kapcsolatot teremt feladatmodellek és a Kihivas torténet, illetve a Spark Projektek
kozott.

Nézze meg a csapat a
szezon videdit a FIRST
LEGO League YouTube
csatornajan, és olvassak
el a Mérnoki munkafliizet
3-11. Oldalat.

Biztositsd a csapatnak a
feladatmodellek digitalis
Osszerakasi utmutatojat.

0 A csapat dolgozhat

egyutt, de kaldn-kalon is
épithetik a modelleket.
Ellenérizd 6ket,
teszteljétek a modelleket,
hogy rendben mikddnek.

Biztasd a csapatot,
hogy vizsgalja meg

a palyaalapot és a
modelleket, hogy
inspiraciot gyljtsenek.
A csapatnak rogzitenie
kell az dtleteit, egy
lehetséges Innovacids
Projekt lehetéségeként.

Batoritsd és tdmogasd
6ket egy beszélgetésben,
mely a Spark projekt és

a Kihivas torténetérdl,
valamint ezeknek a
feladatmodellekkel valod

kapcsolatarol szol.

Szezon
videdk

c =) Bevezetés

=) Feladatok

=>» Megosztas

e o0 o
foglalkozas | Kezdjiink neki
videdit, és olvassatok el a 3-11. .
Oldalakat, hogy megtanuljatok,
mirél szél 3-11. oldalakat,
hogy megtanuljatok, mirél szél
magaa FIRSTLEGO League
Challenge, és a SUBMERGED
Robotjaték, és Innovaciés
projekt.

Ismerjétek meg egymast, és
valasszatok egy csapatnevet.

Melyik négy részre oszthaté a FIRST LEGO League
Challenge?

Minden foglalkozashoz
tartozik egy bevezeto
kérdés és hely a
csapat valaszainak
dokumentalasara.

'\

Nézzétek meg a szezon X
\

\

)

|

l

|

|

Meriljetek el a szezon

témajaban a robotjaték
feladatmodellek

Osszeépitésével.

Helyezzétek el a

feladatmodelleket a palyaalapra

a helyiikre. Olvassatok el a
Robotjaték szabalykdnyv Palya
felallitasara vonatkozé részét.
Fedezzétek fel, hogyan

miikddnek a feladatmodellek, ?
és hogyan kapcsol6dnak a [
7. oldalon talalhaté Spark | Jegyzeteink:
projekthez. 5

Jegyezzétek fe|
az. Otleteiteket
Minden egyes
alkalom sorsn;

Minden foglalkozashoz
biztositunk szabad teret_‘a
csapat szamara, ahol kt:)zosen
rogzithetik gondolat.alkat',
otleteiket, diagramjaikat es
feliegyzéseiket.

Uljetek 6ssze a palya mellett.
Mutassatok meg hogyan
kapcsolédnak a feladatmodellek
a SUBMERGED témahoz.
Beszéljétek at a Gondolkodtato
kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondolkodtaté

» Melyik modell tiinik a
legérdekesebbnek szamodra?

* Hogyan kapcsolédnak a
feladatmodellek a Kihivas
torténethez vagy a Spark
Projekthez?

« Milyen forrasokat fogtok
hasznalni, hogy tébbet tudjatok
tanulni az idei témardél?

Néhany foglalkozas
hasznos tippeket
tartalmaz a csapat
szamara.

{
|
{
kérdések \
!
1
|
|

A Robotjaték
Szabalykonyv egy
remek forras, amit
aszezon soran

hasznalhattok.

Mérndki Jegyzetfiizet | Foglalkozdsok

10 Csapattaldlkozé Otmutaté | Foglalkozdsok




foglalkozas - Gyakorlas 1.

| Acsapat:

« Epit egy robot alapot, és beprogramozza, hogy tudjon elére és hatra menni, illetve

kanyarodni.

* Felfedez a témaval és a Spark projektekkel kapcsolatos szakmakat.

{

{
foglalkozas | Gyakorlas 1. ?

|
)

pességeket fedeztiink fel.

_Felfedezés: Uj tleteket és ké

i} T i

A csapatnak ezeket a
gondolkodtatd kérdéseket ke’II
hasznalnia a megosztasi id6
alatt a foglalkozasok vegeén. A
megosztas fontos maodja anpak,
hogy a csapat osszefoglalja
a tanultakat, és reflektaljon a
készségeikre.

|
/
o
|
s

aljatok ezeke sent
H?\skz'\{‘g;‘éaseket 'msp‘ 10!
\ fza\apér\ékeke\fog;uk
haszné\n'\... i
Meg gzeretne ap o
é a
etnénk, "
" szeerre'mén ,haaz \nnoV?C\
Azt szer

=) Bevezetés

Gondoljatok at, hogyan

fogjatok hasznalni a Felfedezés
alapértéket a fejlédésetek soran.
irjatok le példakat, hogy hogyan
tervez a csapat Uj 6tleteket
felfedezni, és Uj képességekre
szert tenni.

=) Feladatok (opcionalis)
Nyissatok meg a SPIKE appot.
Kattintsatok a Start gombra.
Tutorial Activities:
16

son |
Nézzétek at a Robotjaték

szabalykonyvet a feladatok
részleteiért.

=) Feladatok

Nyissatok meg a SPIKE appot.

Ker étek meg a leckéteket.
Competition Ready

‘ Unit: Training Camp 1:

i Driving Around

[ cucarion

Hatarozzatok meg milyen
kodolasi és épitési készségeket
tudtok alkalmazni a robotjaték
soran.

Nézzétek meg, hogy a tanult
készségeket tudjatok-e hasznalni,
hogy a robotot eljuttassatok az
egyik feladatmodellhez.

=>» Megosztas

Uljetek 6ssze a palya mellett.
Mutassatok meg milyen robot
készségeket tanultatok.
Beszéljétek at a Gondolkodtatd
kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

=>» Gondolkodtaté kérdések

« A Spark projektben szerepl6
szakmak kozil melyikkel
szeretne tobbet foglalkozni a
csapat?

* Hogyan tudjatok a robotot egy
feladatmodell felé iranyitani?

* Hogyan tudtatok h asznalni
mérndki tervezés folyamatat
és a feladatkoroket ezen a
foglalkozason?

SUBMERGED" 15

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.

Miutén a program

mar ra lett toltve a
vezeérl6ére, 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.

e Tekintsd at a Kapcsolédo
szakmak oldalt a
Mérnoki munkaflizetben.
Acsapatnak a
kovetkezb néhany
foglalkozason egy
probléma kivalasztasan
kell dolgozniuk a
projektjukhoz.

SUBMERGED™ 11




.foglalkozés - Gyakorlas 2.

o Ha a csapat mar
eldéntétte, hogy mi

lesz a projektjének
kézéppontjaban, biztasd
Oket, hogy kezdjenek
neki a téma kutatasanak.
Hasznos forrasokat
talalsz a szezon forrasok
oldalon.

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

Batoritsd a csapatot,
hogy haszndljak a
Mérndki munkaflzetet, és
jegyzeteljenek, mikbzben
kutatédsokat végeznek.

Ellenérizze a csapat,
hogy a kabelek a
megfelel6 portokba
vannak bedugva, és a
portok a programnak
megfelelSek.

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

A csapat:
« Otletek utan kutat és fedez fel az innovacios projektjikhoz.

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

)

0 =) Bevezetés \

Nézzétek at az Innovacios Projekt
oldalt, és a Spark projektet

|
Osszatok meg egymassal a S
e projekt 6tleteiteket. Mindenkinek \
)

foglalkozas | Gyakorlas 2.

legyen lehetésége megosztani
gondolatait. v

=) Feladatok

Nyissatok meg a SPIKE appot.
Keressétek meg a leckéteket.
Competition Ready
. Unit: Training Camp 2:
| Playing with Objects

Gondoljatok at, hogy milyen
képességekre tettetek szert, és
ezeket hogyan tudnatok hasznalni

a feladatok teljesitése soran.
Probaljatok ki! Nézzétek meg,

hogy tudtok-e programot irni

a robotra, hogy megprébaljon 5
teljesiteni egy feladatot.

=) Megosztas | _
Uljetek 6ssze a palya mellett. 5 Jegyzeteink:
Mutassatok meg milyen robot
készségeket tanultatok.

Beszéljétek at a Gondolkodtatd
kérdéseket.

Pakoljatok el magatok utan.

|

=» Gondolkodtaté kérdések K
« Milyen kutatast kell elvégeznetek,

hogy kidolgozzatok az innovéaciés

projekt Gtletét? |

« Milyen targyakat kell a robotnak 1

elkertilnie? H

)
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‘foglalkozés - Gyakorlas 3.

| Acsapat:
* Lesz(kiti az 6tleteit az innovaciés projekthez.

* Beprogramozza az alaprobotot, hogy szenzor segitségével érzékelje a vonalat.
* Elkezd a feladatmegoldasi stratégian gondolkozni a robotjatékhoz.

Kodzbsen, csapatként
szlikitsétek le az innovaciés
projekt problémajara felvetett
otleteiteket.

|
{
foglalkozas | Gyakorlas 3$ - Bevezetés

Rogzitsétek, hogy mely
problémak érdeklik a legjobban

Innovécios projekt probléma otletek:

s

¢
) Hatarozzatok meg, hogy milyen
{ épitési, és programozasi
képességek segitenek titeket a
robotjaték soran.
Probaljatok ki! Nézzétek meg,
| hogy a tanult képességeket fel
tudjatok-e hasznalni egy masik
feladat teljesitésében.
Jegyzeteink: 9 Megosztas
Uljetek 6ssze a palya mellett.
/ Mutassatok meg milyen robot
készségeket tanultatok.
(. Beszéljétek at a Gondolkodtatd
kérdéseket.
Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondolkodtaté
kérdések

* Hogyan segitett a programotok
tesztelése és hibakeresése
abban, hogy a robototok
pontosabb legyen?

* Hogyan tudtatok felhasznalni
a palyan lévé vonalakat a
killdetésstratégiatokban?

* Mi legyen az innovaciés
projektetek kozéppontjaban?

R N NG N g B P

3
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SUBMERGEDS"

a csapatot.
=) Feladatok
Nyissatok meg a SPIKE appot.
Ker étek meg a leckéteket.
Competition Ready
\ ‘ Unit: Training Camp 3:
Fr=— Reacting to Lines

o Lehet, hogy nem
mindenkinek a kedvence

a valasztott probléma,
de olyat kell valasztania
a csapatnak, amelyet
mindenki tamogat.

Idénként csatlakoztasd

a vezérlét, és nyisd meg
az appot, hogy ellenérizd
elérhet6-e szoftver, vagy
firmware frissités.

e A csapat valasszon a
palyaalapon vonalakat,
amelyek segitenek
navigalni a robotnak a
kiilonb6z6 feladatok
modelljeihez.

o A csapat kdvesse a
programot a képernydn,
és figyelje meg, az
hogyan illeszkedik a robot
mozgasahoz. Ez segit
a csapatnak a program
hibakeresésében.

e Probaljatok meg minden
alkalommal a robotot
ugyanarrol, vagy nagyon
hasonlé helyrél inditani
az inditasi tertletrol.

SUBMERGED™ 13




1. ellenorzo pont

2 3
1

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

[ | Az 0j csapatok néha igénylik az uj, tanult
képességek dsszesitését, melyeket a robotikaval
kapcsolatban szereztek.

[ ] 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.

5-8. foglalkozas tippek

ST -

—— SEgTR Tar g

 ALAPERTEKEK
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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 PRQJE__KT

B e T T

A csapatnak valasztania kell egy végleges
problémat, és annak a megoldasara kell
fokuszalni, majd meg kell osztani masokkal,
hogy visszajelzéseket kapjanak. Célszerii ezt
szem el6tt tartani minden foglalkozas soran.

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

[ | Acsapat kiilénbdzé témakat fedezett fel az

innovacios projekthez, és le tudta szlkiteni az
otleteik korét.

[ | Acsapat a 4. foglalkozas utan teljesiteni tudja a
Mérnoki Munkaflizet Kapcsol6do szakmak oldalain
talalhato felfedez6 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.

14 Csapattaldlkozé Otmutaté | Foglalkozdsok



Pontozolapok értelmezése

ing Session Feedback = s e x . -
pofi, e [ | Innovacios projekt és
e | proj

Robottervezés
b:ﬁw‘;“gffﬁﬁm”ﬁfmm' P& RobotDesign
S T il A csapatok értékeléséhez hasznalt
e pontozolapok ezeken a teriileteken
e " : a mérndki folyamatokon alapulnak.
j 5&% Innovation Project A csapat ezen folyamatok alatt
e e dolgozik a projektjiikon, illetve
Oy REZ T — a robotjukon, és oldanak meg
et bces problémakat. A csapattagoknak

'DESIGN - Team members worked colaboratvly on thek design

Parta evidence that il
members conrbuted 16

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

P evidence of bk

O

‘CREATE — Toam developed rgina designs o imroved on ext
[ e expatonct [ Smaespmatanat
atachments and i prpose | L aachments an ther p

[t (B ey

oso awards.

s acangidae forone !
[l s you

O Grers s pogo s s chck v ot

mmmmmm on ] e ) St
imorovements ased on
back jeiey

Partialy cloar expianation
ofscuion At potercal
impact o aters

ORI,

Engineering

Gt o0 i
55000 it 1 oo chock box e
© G e Vo ama gy

Design
Process
Megjegyzés: Az
osztalycsomag az
osztalycsomag pontozot
hasznalja, nem pedig ezt
a csapat pontozot.

Alapértékek és a J6 szandéku professzionalizmus

Acsapatok a hat Alapértéket azaltal A csapatok Alapértékeit a Zs(irizés

fejezik ki, ahogyan viselkednek soran értékelik, amikor prezentaljak

egymassal, és a csapaton kivuli az innovacios projektet és a

emberekkel a tanulasi folyamat robottervezeést. s
soran. A FIRST LEGO League Ertekelolapok
Challengeben ezt J6 szandéku A csapatok szintén értékelve letoitase
professzionalizmusnak nevezzik. 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 biréknak.
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foglalkozas - Otletvizsgalat

A csapat:
 Alkalmazni tudja az iranyitott kildetéshez a kddolasi alapelveket.

* Azonositja az Innovacios Projekt megoldandé problémajat, és elkezdi kutatni a
megoldast. (Latogassatok el Ujra a Mérndki munkafiizet 6. oldalara).

A csapatnak le kell tudnia =) Bevezetés

]
)
_ \ foglalkozas | Otletvizsgalat
|'rni, hogy ki hogyan jérult 0 Gondolkodjatok el a csapatotok S
|
|
|

% csapatmunkajan.
hozza a csapathoz. Rogzitsetek példakat arra,

miként tanult meg a csapat

e Ha a csapat egy roboton SRl IR . ——
osztozkodik, akkor =) Feladatok : ~ Csapatmiunka: Azt tapaasz:lanl‘t(uk, egyiitt ersebbek
irhatnak programot e Nyissatok meg a SPIKE appot. 43 S g A VAN st

e el sy o ; Keressétek meg a leckéteket.
egy?m eSZKOZOKQP’ maJd Competition Ready
felvaltva futtathatjak a .| Unit: Guided Mission
roboton. D sducaion |

0 Az iranyitott feladat o Olvassatok el az iranyitott
megOIdésa e CSUpén 2 :éell\?:;ztztéka gyakorlast, mig az
Tengeralattjaré feladatra iranyitott feladatot tokéletesen 4
blztosit megolda’st, de meg nem tudjatok csinalni. x y, + ,/ 12l
segitséget nyujt mas =) Gondolkodtaté aa
feladatok megoldasaban kérdések 5
is. » Mit mutatott nektek az iranyitott

feladat a verseny kdzbeni )
Kooperacié kapcsan? /‘
Emlékeztesd a csapatot, * Tudjatok utg%/ méd%sgtani a s
X » programot, hogy abban az
h09y sok kis apro esetben is mikodjon, haa {
Iépésben médosftjék, és masik Bazisrdl indul a robot? ’
teszteljék a programot, Y Y Y L e e |
ne irjak at egyszerre az : - 1, B
2 oot Tengerclottjc‘ro @ ‘
egeszet. | Iranyitott feladat: Feladat 10. Tengeralattjaré

1. A navigalas és a modellel interakcié
elsajatitasa érdekében teljesitsétek ezt az
iranyitott kiildetést.

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

N

. Az alkalmazasban toltsétek le a feladat
megoldasahoz sziikséges programot.

w

. Helyezzétek el a robotot a megfelel6 pozicioba
a bal oldali inditasi teriileten. Inditsatok el a
robotot, és figyeljétek meg, hogyan teljesiti a
‘ feladatot, és szerezzétek meg a pontokat.

ol 4. Mint minden feladatmodell, a 10. feladat:

- T i bb hajokkal. Tengeralattjaré” is inspiralhat titeket arra

ket tal nehéz elérni nagyo o »lengeralatt) P ; X a,
ﬁigﬁz:e‘lfeét atengeralattjarot, hogy felfedezzétek hogy kitalaljatok egy megoldast az innovacios
ellenfél vizeit. 20 1 projekthez.

(5]

arga zaszloja lentvan ... ]
- Ha a csapat sarga 2& &rtelmiien kozelebb van - Gondolkodjatok el azon, hogyan '
e atengera‘am‘éér: igy - 10 illeszthetnétek be a tengeralattjaro kiildetést a
, A b o
az ellenfekI ::gi:)okkolhatjék az ellenfél csa_palot. A i feladatmegoldasi stratégiatokba.
; csaffhtgtséges a bonusz meg‘szerzése c/)nlme vaerrse y
I:seg;én vagy ha a versenyen nincs ellenfél csapat.

—

6. Alkalmazzatok a tanult vonalkdvetést egy
masik feladat soran is.
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T

'\v’/'e"‘ze._tﬁi tlppek I Acsapatépité feladatok j6 eszkézei annak, hogy a csapat fejlédjon, hasznaljak az
T s Napértékeket a kozos munka soran, és megtanuljanak egyiitt dolgozni.

i acy

Problémafelvetés:

Kutatasi eredmények:

amelyet a csapat meg

fog oldani, és irjatok le a
problémafelvetéseket.
Gondolkodjatok rajta, hogy miért
jott Iétre a probléma, kire vagy
mire van hatassal.
Vizsgaljatok, elemezzétek a
valasztott problémat.
Hasznaljatok ezt az oldalt

a kutatas eredményeinek
rogzitésére.

=>» Megosztas
Uljetek 6ssze a palya mellett.
\ Mutassatok meg, hogyan szerzi
i meg a robot az iranyitott feladat
pontjait.
Beszélgessetek az azonositott
problémardl, és arrol, hogy mi
lesz a kdvetkez6 Iépés. .
Beszéljétek at a Gondolkodtaté

/ keérdéseket. Pakoljatok el

magatok utan.

=) Gondolkodtaté
kérdések
* Milyen probléma megoldasa
mellett dontéttetek?
« Van barki, akivel tudtok
konzultalni, és ismeri a
problémat?

(\
|
f
|

SUBMERGEDS"

{
=) Feladatok e A csapatoknak vildgosan
Azonositsatok a problémat, meg kell tudni hatarozni

az éaltaluk valasztott
problémat. Ez a
versenyen a zs(irizés
folyaman lesz majd
értékelve.

e A csapat ide irhatja le

a probéma felvetését.
Ne feledd, a csapatok
valaszthatnak a Spark
Projektek problémai
kozil is, ha nem tudnak
el6allni sajat otlettel. Ha
tébb otletiik is van, akkor
szavazassal szikitsék le
az Otleteik korét.

0 A projektforrasok k6zé

tartoznak példaul
weboldalak, videok,
koényvek, magazinok,
sajat személyes
torténetek, tapasztalatok
és szakertok.

Acsapat ide irja le a tanult
dolgokat, megszerzett
informaciokat, illetve
minden olyan tovabbi
kérdést, amelyeket

meg kell valaszolni

a megoldasuk
fejlesztéséhez.

SUBMERGED™ 17




A csapat tartson egy kis
szuinetet, hogy végig
gondolja az elmult
néhany foglalkozast.
Mire bliszke a csapat?
Mi érdekli 6ket, mi miatt
izgatottak?

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

0 Arra 8szténozd a
csapatot, hogy elészor
azokat a feladatokat
oldjak meg, melyekkel
a legkénnyebben
szereznek pontokat.

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

Pszeudokéd

Foladat nove: Foladat széma:

foglalkozas - Megoldas azonositasa

A csapat:
* Elkészit egy feladatmegoldasi stratégiat, és ir egy programot egy feladathoz.

» Kutatast végeznek az altaluk azonositott problémardl, és elkezdik az Innovaciés

projekt tervezés oldalt.

]
2 » »
=) Bevezetés \ foglalkozas | Megoldas
0 Gondoljatok at, mit tanult eddig
- a csapat, és beszéljétek at, mit S [ )
szeretnétek még elsajatitani.
irjatok le, min szeretne a csapat
a tovabbiakban dolgozni.
\ Mire kellene tobb idét forditania a csapatnak?
)
|

=) Feladatok
Nézzétek meg a Robotjaték
feladatok vide6t és a Robotjaték
szabalykonyvet.
Beszéljétek meg, hogy melyik
feladattal probalkoztok elészor.
Kezdjetek el egy stratégiat
kitalalni.
Talaljatok ki egy tervet, hogy
hatékonyan tudjatok tesztelni és
fejleszteni a robotot.
Téltsétek ki a 22. oldalon x
J
/

talalhaté Pszeudokodot.

Gondolkodjatok rajta, hogy

hogyan fogja a program

mozgasra birni a robotot.

Ismételjétek at a korabbi

leckéket, vagy csinaljatok meg

az itt felsorolt tovabbi leckéket.

Robotjaték stratégia jegyzetek:
| Competition Ready

.| Unit: Assembling an /

| Advanced Driving ’L

—————— Base

=» Gondolkodtaté
kérdések
* Hogy tudnatok hasznalni a
vonalkévetést a palyan valé \
navigalashoz? ’
» Miként hasznalhatjatok a
mérndki tervezés folyamatat a
stratégiatok elkészitéséhez?
| egy irasos
. formajaa
. |épéseknek,
amit a robototok
végrehajtani
tervez.

|
!
\
. APszeudokéd 1
|
|

20 Mérndki Jegyzetfiizet | Foglalkozésok
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Vezet6i

e Ko

ippek

e i

-
L Biztosits a csapatnak extra papirt, vagy ossz meg velik egy online fajlt, hogy
T rogziteni tudjak a robot, és az Innovacios projekt tervezésének folyamatat. A

csapatokat a robotjuk, az innovacios projekt megoldasa, és ezek folyamatai alapjan

t

értékeljik.

LDAS ELEMZESE

A,

R T

| APROBLEMAESAMEG R ol

SIS IR SR g Folytassatok a kutatast az
altalatok valasztott probléma, és a
mar meglévé megoldasok utan.
Készitsetek egy tervet, hogy
hogyan fogjatok kifejleszteni a
megoldasotokat. Hasznaljatok
segitségul a 23. Innovéacios
Projekt tervezés oldalt.
Hasznaljatok kiilonb6z6
forrasokat, ezeket rogzitsétek
az Innovacios Projekt tervezés
oldalon.
Valasszatok ki csapatotok végsd
megoldasat.

= LD i X T e m o |

Ide rogzitsétek a fontos informacidkat:

\ =» Megosztas

Uljetek 6ssze a palya mellett.
Nézzétek at a Pszeudokod
oldalt. Valtoztassatok rajta, ha
szlikséges.

Magyarazzatok el, mit fedeztetek
fel a projekt kutatas soran és
beszéljétek at a megoldasokat.
Beszéljétek at a Gondolkodtaté
kérdéseket. Pakoljatok el
magatok utan.

=>» Gondolkodtaté kérdések
« Milyen fejlesztésekre van
sziikség a mar létez6
megoldasokban?
* Mik azok az 6tletek, amik teljesen
Ujak és téletek szarmaznak?

Iranymutaté kérdések:

* Milyen kérdésekre kerestek
valaszt?

* Milyen informéaciokat
kerestek?

R - S

|

-i;lé(,:to;( kﬁlén{)ézé’ forrasokat

‘ = ybe venn;, L]gyminthitele
( . erpetes oldalak, kényvek °
idedk vagy Szakértsk?

an aforrasnak rel ) )

: v ]

. pro!’eifﬂel kapcsolatbaanr?::laja °
Ez 1O €s pontog .
mfo::ma’ciéforrés?
'M:ken't l@pcsolédik az
tgnovaclos Projektetek

rve a? lnnovécids projekt
pontozolapja’hoz?

SUBMERGEDS"

Gy6z8dj meg rola, hogy a
csapat egy helyen gydijti
a forrasait, akar online,
akar offline, papiros
formaban.

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

Az Innovacids projekt
tervezés oldal tdbb
foglalkozason keresztul
tolthetd, ez segithet

a tervezési folyamat
dokumentalasaban.

A csapat a kdvetkezé
foglalkozason fogja
elkezdeni kidolgozni
az Innovacioés Projekt
megoldasukat.

Innovéciés projekt tervezés

"~ ronusor [UERTERt,

1
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foglalkozas - Megoldas készitése

Ellenérizd, hogy a csapat
érti-e az Alapértékek
[ényegét, 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.

e Ha a csapat rendelkezik

alaprobottal, végezzenek
egyenesen futasi tesztet.
Ha nem egyenesen
halad, nézzék meg a
robot sulypontjat, és
egyensulyat.

Doéntse el a csapat,
melyik inditasi tertleten
kezdik meg a futamot,
és gy6z6djenek meg
arrol, hogy a robot teljes
terjedelmével elfér az
inditasi tertleten.

Batoritsd a csapatot,
hogy magyarazzak

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

| Acsapat:

* Elkezdi elkésziteni az Innovacids projekt megoldast, és befejezi az Innovacios
Projekt tervezés oldalt.

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

vele.

=) Bevezetés

Gondolkodjatok el a J6
szandéku professzionalizmus
jelentésén.

irjatok le, hogyan fogjatok ezt
prezentalni a verseny soran.
Nézzétek at a Robotverseny
szabalykonyv 6. oldalat a Jo
szandéku professzionalizmus
verseny alatti értékelésének
megismeréséhez.

=) Feladatok

Folytassatok a robototok

és a hozza tartozo
kiegészitok fejlesztését,

hogy sikeresen oldjatok meg
versenyfeladatokat.
Felhasznalhatjatok, a korabbi
leckék soran hasznalt robotot,
de teljesen Ujat is tervezhettek.
Készitsetek programot
minden Uj feladathoz, amivel
megprobalkoztok. Ezeket kell
majd 6sszeraknotok egy nagy
programba.

Teszteljétek és javitsatok a
robotot és programjait.
Nézzétek at Gjra az

el6z6 leckéket a kodolasi
ismereteitek fejlesztéséhez,
vagy dolgozzatok a feladatok
megoldasan.

=» Gondolkodtaté
kérdések

« Prébaljatok elmagyarazni,
hogy a program hogyan birja
mozgasra a robotot, majd
gyakoroljatok ezt.

* Hogyan tudjatok fejleszteni,
javitani a mar meglévo robotot,
amit a korabbi leckék soran
hasznaltatok?

J6 szandéku pro

P e »
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; Robotterv:
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] Médosithat:!ét?k

a mar meglévo
robotot, amit
a korabbi

foglalkozésokon

hasznaltatok.
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fesszionalizmus: Minéségi munkat

foglalkozas | Megoldas

készitése

k értékeit, tiszteljilk egymast és
iinket.
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Projekt leirasa:
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=) Feladatok
Fejlesszetek és végl
készitsétek el a projekt
megoldasotokat.

Rajzoljatok le a megoldasotokat.

irjatok le a megoldasotokat, és
magyarazzatok el hogyan oldja
meg a kivalasztott problémat.
Készitsetek prototipus modellt
vagy rajzot a megoldasotokrol.
Folytassatok a folyamat
dokumentalasat, ami alapjan
fejlesztitek a megoldasotokat
az Innovacios projekt tervezés
oldalon (23. oldal).

=>» Megosztas
Uljetek 6ssze a palya mellett.
Mutassatok meg az Ujabb

feladatokat, amiken dolgoztatok.

Beszéljétek at a kutatas
folyamatat, és az Innovacios
projekt megoldasotokat.
Beszéljétek at a Gondolkodtatd
kérdéseket. Pakoljatok el
magatok utan.

=» Gondolkodtaté
kérdések
« El tudjatok magyarazni az
innovativ megoldasotokat 5
perc alatt?

« Hogyan oldja meg a projektetek
a kivalasztott problémat?

« Kivel tudjatok megosztani
a megoldasotokat, hogy
visszajelzéseket kapjatok?

SUBMERGEDS"

Az alapértékek elfogadasaval a csapat megtanulja, hogy a baratsagos verseny és
a kolcsdnods nyereség nem kuldnallo célok, illetve egymas segitése a csapatmunka

G Szervezzetek latogatast

a kornyéketeken l1évé
helyszinekre, melyek a
kutatas kézpontjaban
allhatnak.

0 Avazlat lehet

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

Biztosits a csapatnak
kaldnféle anyagokat,
hogy megalkothassak
a projektmegoldas
prototipusat.

e Gondolkodjon el a

csapat olyan embereken
(k6zdnség, vagy
szakértdk) akiktol
szivesen fogadnanak
visszajelzéseket

a megoldasukkal
kapcsolatban.
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foglalkozas - Alkotas folytatasa

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

©) seszsictek ata
csapattal, hogy az
Egyuttmikodd versengeés
hogyan jelenik meg az
iranyitott feladatban.

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

Batoritsd a csapatot,
hogy beszéljék ata
program mikoddését.
Bontsak le a programot

=) Bevezetés

Gondoljatok at az Egyuttm(ikodd
versengeés jelentését.
Jegyezzétek le, hogyan fogjatok
ezt a versenyen demonstralni.

=) Feladatok

Dontsétek el, melyik feladat
megoldasaval probalkoztok.
Gondoljatok ata
feladatstratégiatokat, és a
munkaterveteket.

Epitsetek kiegészitoket,
amivel meg tudjatok oldani a
feladatokat.

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

v*'wJI"J‘—‘-’Q -—

Mindenképpen dokumentaljatok
atervezési, és tesztelési
folyamatokat minden feladat
esetén.

=)» Gondolkodtaté

megbizhatéan a feladatot. x

foglalkozas | Alkotas

Egyiittmiikodé vers

gy
Seg

a3 St

¥ o

engés:

folytatasa

=¥

1 egmutatjuk, hogy a

6};e|emné| sokkal fontosabb az, amit tanultunk.

sokon versenyzés kézben is.

blokkokra, melyek egy- kérdések / |
egy mozgast iranyitanak. “Mienthasznalta acsapataz | Robottervezés| folyamat:
Alapértékeket a robot készitése

@ A robotjatkot ugy
fogjatok fol, mint egy
sportot. A csapatnak
gyakorlasra, gyakorlasra,
€s még tdbb gyakorlasra
van szuksége a

kiegyensulyozott, j6 ‘ ()
teljesitményhez. ‘M

eArobotfutésénak E} 1
végpontjat er6sen

befolyasolja, hogy az

soran?
» Milyen sorrendben fogtok

végig szaladni a feladatokon a

Robotfutam alatt?

{
|
{
o
!
|
|
|
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* Hogyan teszteltétek

a Robottervezes

inditasi tertleten b_elulrol, ] ranymutatd érdések: klg;zgrjgﬁé te?sa

pontosan honnan indult b Meséljetek a felttekrol c f':’"!ye” Véltozdsokat

a robot. A csapat tartson {‘ ‘ | TidegesatOO: hafotatok vegre a kodon ¢
A A i 4zzatok el a ko L. :

kéznél egy jegyzetet, “. ( g | 1;‘/\:93'?‘::?5 csinal a robot. * Miként kapcsolgdik

hogy pontosan hova |. C \ /) P } d arobototok terve

helyezzék a robotot.

L)
)

)

Pontozélapjahoz?
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Megosztasi terv:

Projekt jegyzetek:

T g

Vez

=) Feladatok

Készitsetek tervet, miként
fogjatok a megoldasotokat
megosztani masokkal?
Dontsétek el, mely
visszajelzések alapjan
fogjatok tovabbfejleszteni a
megoldasotokat.
Hatarozzatok meg,

miként tudjatok tesztelni a
megoldasotokat.

=>» Megosztas
Uljetek 6ssze a palya mellett.
Mutassatok meg az Ujabb

Beszéljétek at, hogyan
fogjatok fejleszteni a projektet,
és dontsétek el, milesza
kovetkezo lépés.

Beszéljétek at a Gondolkodtaté
kérdéseket. Pakoljatok el
magatok utan.

=>» Gondolkodtaté
kérdések

* Hogyan tudjatok tesztelni
az Innovacios Projekt
megoldasotokat?

* Honnan fogjatok tudni, hogy a
megoldasotok pozitiv hatassal
lesz-e masokra?

e - M . SN - S

SUBMERGEDS"

feladatokat, amiken dolgoztatok.

Ha szikséges, hasznald 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.

e A csapat készithet egy

felmérést a megoldasuk
értékelésére, vagy
kérje ki a probléma
szakért6inek, vagy
felhasznaldinak
véleményét.

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

0 Fontold meg, hogy hivj

meg egy szakértét erre
a foglalkozasra, hogy
megossza gondolatait
a problémaval
kapcsolatban.

A csapatnak figyelembe
kell vennie a
pontozodlapot a készlilés
kdzben, hogy fel tudjanak
készilni a versenyen
torténd zs(rizésre.

A csapat gondolja
végig, hogy a projekt
megoldasuk kiknek szol.

SUBMERGED™ 23




2. ellen6rzé pont

0 1
L |

[ ] Acsapat elvégezte az 6sszes robotleckét az elsé 8
foglalkozason.

[ ] Acsapat az Innovacios projekt keretében
kivalasztott egy problémat, kutatast végzett, és
talalt ra megoldast.

[ | Latogass el a FIRST LEGO League Challenge
Szezon Forrasok oldalra, hogy lemasold a
pontozolapokat (Alapértékek, Innovacios projekt,
és Robottervezés), illetve beszerezz minden
tovabbi informacioét, mely segiti a felkészilést.

[ | Biztositsd a csapatnak a pontozélapokat, és a
biralasi folyamatabrat.

[ | Ha osztalycsomaggal dolgozol, készits masolatot
az Osztalycsomag pontozoélapbol, melyet a Class
Pack Event Guide-ban talalsz.

[ | Acsapata 9. foglalkozas utan felfedezheti a
Kapcsolddé szakmakat, a 12. Foglalkozas utan
pedig az 6sszegzd, reflektald feladatot, melyek a
Mérnoki jegyzetfiizet 34-35. Oldalan talalhatoak.

Afeladatmegoldasi stratégia kidolgozasanak
elésegitéséhez fénymasold le a 29. Oldalt. .

9-12. foglalkozas tippek

g T
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ALAPERTEKEK
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®
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© ROBOTTERVEZES

oo L s w37 At Y X s e T et am e Uy 2 i ' T

Gyozodj meg réla, hogy a csapat konkret
példakat tud felmutatni a csapat altal hasznalt
Alapértékekre. Ne felejtsétek el a Kooperacio
és a Jo szandéku professzionalizmus értékeit
sem.

T ¥ T v

A csapatnak idore lesz sziiksége ahhoz, hogy
fejlessze, javitsa, és elkészitse az Innovacios
Projekt megoldasanak modelljét vagy rajzat.
A 9. foglalkozastol mar az Innovacios projekt
megoldasra és annak prezentalasara kell
osszpontositani.

e R S T Py

ROBOTJATEK

INNOVACIOS PRQ_JE__TV

B e T T

A csapatnak magaval kell hoznia a robotot,
kiegészitbket, tartozékokat, szamitégépet
programkéddal, vagy annak a kinyomtatott
valtozatat a zs(irizésre. Emlékeztesd

a csapatot, hogy vigyék magukkal a
feladatmegoldasi stratégiajukat is.

b

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

24 Csapattaldlkozé Utmutaté | Foglalkozdsok
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foglalkozas - Megoldas tervezése

A csapat:
» Beprogramozza a robotot és teszteli a feladatmegoldasi stratégiat.

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

€@ Az ittrogzitett psidak =) Bevezetés

foglalkozas | Megoldas

felhasznalhaték az
Innovacids Projekt
bemutatasahoz,
vagy a robotterv
prezentalasahoz.

e Legyen a csapatnak

egy egyértelmiien
meghatarozott stratégiaja
arra vonatkozdan, hogy
melyik programokat,

és milyen sorrendben
futtatjak a futam soran.

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

o A Megosztas feladatok

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

e Az Alapértékek a Zsiirizés

folyaman lesz értékelve,
mialatt a csapat
prezentdlja az Innovacios
Projektjuket és a
robottervezést. Nézzétek
at a pontozélapokat a
csapattal.

Gondolkodjatok el az Innovacié
és a csapatotok kapcsolatan.

0 Régzitsetek példakat, hogyan

oldott meg a csapat kreativan
problémakat.

=) Feladatok

Gondolkodjatok a
feladatstratégiatokon, és a

megoldandé feladatokon.
Ahogy az id6tok engedi,
folytassatok a feladatok
megoldasat.

Teszteljetek, fejlesszetek,
és javitsatok a robotot és

az innovacios projektet. Ne
felejtsétek el dokumentalni a
folyamatokat, azok minden

o |épését.

=>» Megosztas
Uljetek dssze a palya mellett.
Mutassatok be az Innovacios

e projekt, és a Robotverseny
részeken elvégzett munkat.

Beszéljetek réla, hogyan
fogjatok az Alapértékeket
demonstralni a versenyen.
Pakoljatok el magatok utan.

=» Gondolkodtaté
kérdések

* Milyen paraméterei mutatjak
meg a robot j6 mechanikai
tervezését?

« Valtoztattatok az Innovacios
projekt megoldasan a
visszajelzésekre alapozva?

» Milyen el6érehaladast tettetek

12. oldalon lejegyzett célok
felé?

‘7 "lnr;o;::iciéz A probléi

i i A AT T
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; Fejlesztések és javitasok:

——— PP s O iV
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mak megoldasahoz kreativitast és
kitartasthasznalunk. .. - -~ .a

tervezése
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1 o . foglalkozas - Megoldas fejlesztése

| Acsapat:

» Megtervezi és elkésziti az Innovacios Projekt megoldasat bemutatod prezentaciot,

amelyben 6sszefoglaljak munkajukat.

* Folytatja a Robotjaték feladatainak megoldasat.

. fe j esz t é se Gondolkodjatok a Hatés és a

csapatotok kapcsolatan.
Rogzitsetek példakat arra, hogy
a csapat milyen pozitiv hatassal
volt ratok, illetve masokra.

|
!
foglalkozas | Megoldas ) - Bevezetés
{
¢

= Hatas: AMkalmazzuk a tanultakat a vilagunk jobba
tételél}.\e'zn._m_ st

¢ Ll

=) Feladatok
Tervezzétek meg a projekt

P S e

Innovacids projekt értékeldlapot
tampontként.

irjatok le az prezentacio
forgatokonyvét.

Készitsetek kellékeket, vizualis
kiegészitéket! Legyetek
szoérakoztatoak és kreativok!
Folytassatok a robot
megoldasainak javitasat,
fejlesztését, tesztelését.
Gyakoroljatok a két és fél perces
robotjatékot az sszes altalatok
teljesitett feladattal.

=>» Megosztas
Uljetek 6ssze a palya mellett.
Osszatok meg a prezentacion
elvégzett munkat.
Osszatok meg, melyik
feladatokat teljesitettétek.
Beszéljétek meg, hogyan
fogtok mindenkit bevonni a
prezentacioba.
Beszéljétek at a “Gondolkodtatd
kérdések” alatti kérdéseket, és
pakoljatok el magatok utan.

Prezentacio vazlat:

=) Gondolkodtaté
kérdések

* Hogyan dontéttétek el, melyik
feladatokkal prébalkoztok?

* Hogyan segiti a projekt
megoldasotok a k6z6sséget?

* Milyen képességeket
szereztetek a SUBMERGED

szezon soran?

Milyen
hatassal lesz
az Innovacios
projektetek
masokra?

e~~~ ) O

SUBMERGED" 29

A prezentacié lehet egy
bemutaté, diavetités,
poszter, jaték, de akar
egy jelenet is. Kellékeket
lehet hasznalni, mint
példaul jelmezeket,
poldkat, vagy sapkakat.
Gy6z8dj meg rola,
hogy a csapatnak van a
megoldast reprezentald
modellje, vagy rajza,
melyet bemutathat a
zsUrinek.

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

e A csapatnak tdbb helyre

lehet sziiksége, hogy az
dsszes anyagot tarolni
tudja a bemutatéhoz.

o Oszténdzd a

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

Biztositsd a csapatnak
az Innovaciods projekt
pontozdlapot.
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11 .foglalkozés - Prezentdcio tervezés

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

[ e

-5 Bevezetés foglalkozas | Prezentaci

o Nézzétek at a csapattal

a pontozélapokat,
hogy lassatok a zsiri
hol szeretne hallani a
befogadas alapérték
hasznalatarol.

e Fontos, hogy a csapat
gyakorolja, hogy hogyan

kommunikalja, hogyan
adja el6 az Innovaciés
projekt és a robot

tervezés megoldasait.

Biztositsd a csapatnak
a Robottervezés
pontozodlapot.

Minden csapattagnak
részt kell vennie a
prezentacioban a
zsUrizés folyaman.

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

|

=) Feladatok

° tervezeés

és a csapatotok kapcsolatan.

Gylijtsetek példakat arra,

a csapatban miként kapja

meg mindenki a tiszteletet - _ /

és lehet6séget arra, hogy a r——r— T LT ot es elfogadjuk
Sleményé i “Befogadds: Tiszteljiilk egymast és elfogadj

véleményét elmondja. g Kilonbségeinket.

i i A X T

]
Gondolkodjatok el a Befogadas \S
)

Folytassatok az Innovacios

Tervezzétek meg, és irjatok le a
Robot tervezés magyarazatait. l
Hasznaljatok ehhez a Robot
tervezés értékel6lapot.

Mindenki vegyen részt a

tervezési folyamatban és a
programok kommunikalasaban.
Hatarozzatok meg, ki mit fog
elmondani.

Gyakoroljatok a teljes

prezentaciot. 5

=) Megosztas

Uljetek 6ssze a palya mellett. /

Beszéljétek at a prezentaciot és
a szerepkoroket.

Futtassatok le egy 2.5 perces
robotfutamot, és meséljetek a
teljesitett feladatokrol.
Beszéljétek at a Gondolkodtaté
kérdéseket.

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

Robot dizajn magyarazo jegyzetek:

S———

=) Gondolkodtaté

« Van tervetek arra az esetre, ha
valamelyik feladat nem sikertil?

« Van mindenkinek beszélé
szerepe a prezentaciéban?

* Miként hatott ratok a FIRST ®©
LEGO® League?

Nézzétek 4t

a zslirizés

folyamatanak

menetrendjét, igy

tudni fogjatok, }

i
|
kérdések {
\
!
\
|
|

milyen sorrendben
kell bemutatni a

; prezentacidkat. }
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1 2 . foglalkozas - Megoldas bemutatdasa

| Acsapat:

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

foglalkozas | Megoldas
o bemutatas

Szérakozés: Elvezziik és mégijnnepeljiik azt, amit
csinalunk! ~

I

el i 3 X Ul

|
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f

Prezentaciods visszajelzések:

R N NG N g B P

=) Bevezetés
Gondoljatok at, hogyan
szorakozott a csapat mialatt
felfedeztétek a szezon témajat.
Jegyezettek le példakat, hogyan
szérakozott a csapat, mig
felfedezte ezt az éiményt.
Gondoljatok a csapat céljaira.
Sikertilt elérni 6ket?

=>» Feladatok

Gyakoroljatok a teljes
Robottervezési és Innovacios
projekt prezentaciot.
Demonstraljatok az
Alapértékeket a prezentacio
soran.

Gyakoroljatok a 2.5 perces
Robot futamra.

Nézzétek at a “Felkésziilés a
versenyre” oldalt (32. oldal) és
az értékeld lapokat (33. oldal).

=>» Megosztas
Nézzétek at az értékeld lapokat
(Alapértékek, Innovaciés
projekt, Robotverseny), és a
robotjaték pontozolapot.
Adjatok egymasnak hasznos
visszajelzéseket az értékeld
lapok alapjan.
Beszéljétek at a Gondolkodtatd
kérdéseket. Pakoljatok el
magatok utan.

=» Gondolkodtat6

kérdések

* Mi a tervetek arra, hogy minden
LEGO®-kiegészité készen alljon
a Robotfutamokra?

« Mit ért el a csapat?

Maradt még egy kis
id6? Probaljatok
megoldani tovabbi
feladatokat vagy
csiszoljatok
az Innovacios
projekten!
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o Osszatok fel 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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Végso ellenorzés

0 1 2
| 1

Késziilj fel a versenyre!

[ | Emlékeztesd a csapatot, hogy ez a verseny egyben | | Hatarozd meg milyen versenyen vesztek részt,

egy tanulasi tapasztalat is, nem az a cél, hogy és annak ki a szervezdje. (Ha osztalycsomagot
érkezéskor mar szakérték legyenek. A legfontosabb vasaroltatok, a verseny a te felel6sséged. Tekintsd
célja a versenynek, hogy a csapat érezze j6l magat, meg az Osztalycsomag versenykalauzt tovabbi
és érezze, hogy a munkajuk értékes. részletekeért.)

[ | Batoritsd a csapatot, hogy osszak meg mas [ ] Nézzétek at a verseny helyszinét, és hogy meddig
csapatokkal is a tanultakat, és tamogassak terveztek maradni. Ezeket az informacidkat oszd
egymast. meg a sziilékkel is. Oszténdzd a csaladokat arra,

[ ] Készitsen a csapat egy ellenérzé listat az hogy ha tudnak, vegyenek részt a versenyen.

anyagokrol és kellékekrdl, melyek szlikségesek a [ ] Nézzétek at az adott verseny részleteit, és
versenyhez, illetve, hogy hol fogjak ezeket tarolni. kovetelményeit, melyen részt szeretnétek venni.

[ | Osszegezzétek, és gondolkodjatok el a személyes Ezek valtozhatnak a verseny fajtajatol fliggGen.

és csapat célokrdl, és az elért eredményekrél.

A FIRST® LEGO®-en tul

Lépjetek kapcsolatba a FIRST Tech
Challenge, vagy a FIRST Robotics —]
Competition csapattal, hogy a sajat 7
csapatod megnézhesse, hogyan

folytathatja a FIRST élményeit a

jovében.

A versenynek vége, €s
minden kész?

éhany tipp a lezarashoz a csapat

imen 0Z.
M M utolsé versenye utan:

. Kk
FIRST FIRST > stek eqyiit. . Takaritsatok el magato
TECH ROBOTICS Thmepolioe ol utan, szedjétek szét
CHALLENGE COMPETITION « Acsapat 0ssza a robotokat, és a

mﬁg tgtpgs‘(zat?latait feladatmodelleket.
oemalytarsak i idét a csapatnak
slytarsakkal. « Hagyj id0 a i
'():STtT‘yt:;S: csapat arra, hogy at?(o?doljak a
sl taikat.
az lynnovéci(')s projekt tapasztala}
« Leltarozzatok a

fejles%t-é'Sét. : készleteket, hogy

: Beszet“itéelgsék meggyézﬁdiete:: rfféz
2r%%rr\noényeit és a kapott rr‘:gg’vr;‘:\"den alkatr
visszajelzéseket.

Zsliri és verseny
forrasok
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Zslirizés folyamatanak megértése

PO Judging Session Flowchart
LEAGUE

CHALLENGE Teams should demonstrate Core Values This is the team’s time to shine, so try

in everything they do. The judges are to settle their nerves and encourage
excited to see how they show teamwork, them. Please make sure they don't leave
discovery, inclusion, innovation, impact,  anything in the judging room, including any
and fun as they present their Innovation documentation, when they leave.
Project and Robot Design work.

************************* '””””””””””””” TEAM ENTERS

.
~ Team Welcome .

Introductory conversation takes place as the team sets up 2 minutes
any materials they have brought.

o l o= l 4 Innovation Project

0 N X 5 minutes
' ' Live Presentation

2
' Innovation Project 5 minutes
Question and Answer
a ©
2

o l o= l o Robot Design

0 5 5 minutes
' ' Explanation

2
' Robot Design 5minutes
P Question and Answer
-
- A4
C~3
(Ll
~ Core Values 3 minutes
Question and Answer
4
% Feedback 5 minutes
Judges provide verbal feedback to the team.
7777777777777777777777777 - --- TEAMLEAVES
—
@ Judges discuss the team and complete the
rubrics together.
¥ 10 minutes
HH

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

Ha tul sok az informacié ahhoz,
hogy a csapat részletesen
foglalkozzon vele, a vizualis
segédanyagok hasznosak
lehetnek. Gy6z8dj meg rola, hogy
a csapat begyakorolta, hogyan
fogja ezeket hasznalni a zs(irizés
folyaman. Tartsd észben az
id6korlatokat.
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