TEGo NOTATNIK

LEAGUE
INZYNIERA

Przygotowany przez:

[7"4;@2 nouggonis




SPONSORZY | PARTNERZY LOKALNI

ances 2 Raytheon

dukac] i
edukacja An RTX Business

@ Rockwen

M FIRST

LEGO

LEAGUE
CHALLENGE S

FIRST®° LEGO® LEAGUE SPONSORZY GLOBALNI

education The LEGO Foundation

SPONSORZY WYZWANIA CHALLENGE @ Roctawell

p) Notatnik Inzyniera



WITAJCIE!

Potraktuj Notatnik Inzyniera jako
przewodnik niesamowitej podrozy,

jakg jest sezon FIRST® IN SHOWSM

prezentowany przez Qualcommi
wyzwanie MASTERPIECEQOSM,

Podczas pracy korzystajcie z
Podstawowych Wartosci i procesu
projektowania inzynierskiego.
Dobrze sie bawimy gdy

odkrywamy nowe zdolnosci i
pracujemy razem! Ten notatnik
jest Swietnym narzedziem do
pokazania jak wyglgdata Wasza
praca podczas sezonu - mozecie
pokazac¢ go na turnieju, ale nie
jest to obowigzkowe. Sprawdzcie
Kariery sezonu opisane na korcu
notatnika.

Podstawowe Wartosci FIRST

Jestesmy silni,
kiedy pracujemy
razem.

Py

Teamwork

Cieszymy siei
celebrujemy to, co
robimy!

Ay

Bl

Szanujemy sie i
doceniamy swoje
Inclusion [JRECEES

Odkrywamy
nowe zdolnosci i
pomysty.

()
AN

Discovery

Proces

projektowania
inzynierskiego

Uzywamy

to, czego sie
nauczylismy, aby
ulepszy¢ nasz
Swiat.

Jestesmy
G\ kreatywni i
g wytrwali w
TPy rozwigzywaniu
problemoéw.

Projekt
Robota

Robot
Game

Projekt

Innowacyjny

Wartosci
Podstawowe

Kazda z tych czterech jednakowo
waznych czesci FIRST® LEGO®
League Challenge stanowi 25%
twojego catkowitej oceny podczas
wydarzenia.

Pokazujcie jak wykorzystujecie
Podstawowe Wartosci podczas
catego turnieju, gdzie pokazecie

jak niesamowicie pracowaliscie. Te
trzy czesci bedg oceniane podczas
sesji sedziowskich. Przejazd robota

bedzie oceniany podczas Robot
Game.

taskawy Profesjonalizm® to
sposob robienia rzeczy, ktory
zacheca do wysokiej jakosci pracy,
podkresla warto$¢ innych oraz
szanuje jednostki i spotecznosc.

Wspébipraca® - pokazujemy,

ze nauka jest wazniejsza niz
wygrywanie. Pomagamy innym,
nawet, gdy konkurujemy ze sobg.

Pokazujemy Podstawowe Wartosci
poprzez taskawy Profesjonalizm i
to bedzie oceniane podczas meczy
Robot Game.
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Historia zadania

Iza ma za zadanie podzieli¢
sie swoimi pasjami

wykorzystujgc technologie.
Jazda na deskorolce to jej

Nie wolno jej nagrac filmu, wiec
rozglgda sie za inspiracjami i
poradami.

||

Wychodzgc z domu, Iza widzi Anne, kuratorke muzeum. Prosi Anne
0 pomoc.

Pomysl o publicznosciio
tym, jak mozesz sprawic,
by w sposdb interesujacy
i zabawny mogli
dowiedzie¢ sie czegos
nowego!

Anna pedzi do
muzeum, aby spotkac
sie z zespotem
przygotowujgcym nowg
immersywng wystawe.

Przechodzac obok planu Z l
filmowego... S

Iza spotyka Emilie,
dyrektorke artystyczng
efektéw wizualnych.

B L

| Nowa technologia moze
| pomoéc zaangazowaé

()

Emily musi dostac sie na pokaz probny
swojego najnowszego filmu.
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Historia zadania

—

Technologia
moze naprawde
zaangazowac
publiczno$¢ w magie |
wystepu na zywo! |

Iza wpada na Sylwie, ktéra
nie ma czasu zatrzymac i
porozmawiac.

Wybiegta z teatru, gdzie jest
kierownikiem sceny.

Musi zebra¢ sprzet z
planu filmowego.

Technologia dzwieku

W drodze do pomaga muzykom
skatepgrku Iza wywierac potezny
.za_uw.aza A<'jarna, wptyw na publicznosé.
inzyniera dzwieku, Sprobuj tego!
wychodzacego ze

studia. Prosigo o \
pomoc, ale on jest w
drodze na koncert.

W skateparku

Iza uzywa dyktafonu do nagrywania
dzwieku z jazdy na deskorolce.

i

Uwielbia wynik, ktéry oddaje jej
ekscytujgce dzwieki. . . .

... iinnych sportowcow dopingujacy j3.
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Innowacyjny projekt

(Innovation Project)

To, jak dzielimy sie naszymi hobby i
zainteresowaniami z innymi, moze by¢ wyrazem
naszej kreatywnosci. Ludzie, ktérzy pracujg ze
sztukg, mogg nas wiele nauczy¢ o tym, jak sie
przedstawiaé, jak angazowac i jak zabawiac rézng

publicznos$¢. Czego mozesz sie nauczy¢ z muzeodw,

teatrow i filméw, co pomoze Ci dzieli¢ sie tym, co
kochasz robi¢?

Jak mozecie wykorzystac technologie i sztuke, aby
STA RT zaangazowac innych lub zaprosi¢ do robienia tego,

' co kochacie?

—) Znajdzcie konretny problem zwiazany
z dzieleniem sie hobby i zainteresowa-
niami

Wystepowanie. Czytanie. Zbieranie. Skateboar-
ding. Twoje hobby i zainteresowania moga rézni¢
sie od zainteresowan Twoich znajomych. Czy
mozesz uczy¢ ludzi o swoim hobby w sposoéb, ktory
sprawia, ze jest to zabawne i wciggajgce?

=) Zbadajcie Wasz problem i pomysty roz-
wigzan

Poznajcie wiele sposobow, w jakie ludzie dzielg
sie swoimi zainteresowaniami z innymi. Uzywajac
sztuki jako przewodnika, pomysicie o kreatywnych
sposobach, w jakie mozesz uczy¢ ludzi o tym, co
kochacie robi¢. Czy mozecie znalez¢ fajny sposob
na zainteresowanie wiekszej liczby oséb swoim
hobby? Jak mozecie wykorzysta¢ technologie, aby
nauka o swoich zainteresowaniach byta bardziej
wciggajgca? Z jakimi ekspertami moglibyscie
porozmawiac?

=) Zaprojektujcie i stwérzcie rozwigzanie,
ktére pomoze ludziom poznac i na-
uczy¢ sie Waszej pasji!

Wykorzystajcie swoje badania i odkrycia, aby
ulepszyc istniejgcy sposob prezentowania zain-
teresowan lub zaprojektujcie nowe innowacyjne
rozwigzanie. Czy mozecie wymysli¢ jakas techno-
logie, ktéra mogtaby zosta¢ wykorzystana w nowy
lub kreatywny sposob? Narysujcie lub zbudujcie
model/prototyp rozwigzania.

6  Notatnik Inzyniera | Napoczqgtek

=) Przedstawicie rozwigzanie, zbierzcie

opinie i ulepszcie projekt

Im wiecej razy bedziecie ulepszac projekt tym wie-
cej sie nauczycie. Jaki wptyw bedzie miato Wasze
rozwigzanie na zycie Waszg publiczno$c¢?

=) Zaprezentujcie Wasze rozwigzanie na

turnieju

Przygotujcie kreatywng i efektywng, 5-minuowg
prezentacje, ktéra wyjasni Waszg prace i wptyw
rozwigzania na lokalng spotecznos$é. Upewnijcie
sie, ze kazdy jest zaangazowany.



Projekt Robota

iRobot Game

W tym sezonie MASTERPIECES" robot game
dotyczy technologii, ktéra wzbogaci wrazenia
publicznos$ci z odbioru kreatywnych produkciji.
Punkty zdobywa sie poprzez aktywacje roznych
rodzajow technologii. Eksperci zaangazowani w
projektowanie pokazéw oraz widzowie muszg zostac
dostarczeni do roznych miejsc.

K

ST AR Zaprojektuj i stworz robota, ktory rozwigze misje
Robot Game

-) Zbuduj modele misji i zaplanuj -) Wielokrotnie przetestuj programy
strategie. swojego robota, aby byt bezbtedny
Kazda misja i model sg rowniez pomystami na podczas rozwigzywania misji.
Innowacyjny projekt (Innovation Project). Dzieki Testuj i powtarzaj programy, wprowadzaj zmiany
czterem ekspertom odkryjesz technologie, ktorej w konstrukcji robota. Moze zaprojektuj i zbuduj
uzywajg w swojej pracy. Mozecie rozwigzywac przystawki?

misje w dowolnej kolejnosci.

_ _ N ) =) Zaprezentuj swoja konstrukcje podczas
=) Zaprojektuj, zbuduj i zaprogramuj sesji sedziowskich.

nomiczn r .
autonomicznego robota Przygotuj krotkie wyjasnienie, ktdre jasno

Stwérz plan pracy dla Projektu Robota. Zbuduj przedstawi proces, jaki przeszta Twoja druzyna
robota i przystawki wykorzystujgc zestaw LEGO® podczas pracy nad konstrukcjg i programem.
Education SPIKE™ Prime lub dowolny zestaw Upewnij sie, ze kazdy jest zaangazowany.

LEGO® MINDSTORMS®. Zaprogramuj go, aby

autonomicznie wykonat serie misji podczas 2,5 é Rywalizuj podczas meczy Robot Game.

minutowego meczu. -
Robot zaczyna prace w obszarze startu, probuje

rozwigzac wybrane misje i wraca do dowolnego
miejsca w domu. Gdy robot jest w domu, przed
startem, druzyna moze go dotykac i modyfikowac.
Druzyna rozgrywa kilka meczy, ale liczy sie tylko
ten z najlepszym wynikiem.

ukcesu W
K\uczem, d?@ IN SHOWS!

zwaniu z
W prezentowanym prze

j t‘\nnowacy';r_\a
jcomm. J€S ¢
Qk\fr‘\strukc}a, jasna §tra:g;
i dziatajace: funkcjon
programy-

education
educa®
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Role w druzynie

Jest kilka zadan, ktérymi mozecie sie podzieli¢
podczas pracy. Podczas pracy nad wyzwaniem,

sit w kazdej roli. Celem jest zbudowanie druzyny,
w ktorej kazdy bedzie czut sie pewnie w kazdym

mentorem.

wykorzystuje rozne

kazdy w druzynie powinien moc sprobowaé swoich zadaniu.
Projektant
s
Wymysla projektu
innowacyjne i ai
rozwiazgrjlia Skupia sig nad S.Irupla sig nad
ktére potem pomystami, jak pi :nowgan_lelr(n czasu
ieci przedstawi¢ prace I planuje jak go
. . przedyskutujecie w ] q )
Kapitan druzyny druzynie. Zbiera pomysty druzyny. Tworzy zagospodarowac,
. i szuka scenariusze i aby zdazyc sie
Dzieli sie odpowiednich przygotowuje przygotowac do
pomystami z badan, prezentacje. turnieju.

Upewnia sig, ze

: zrodta.
zadania zostaty ,
wykonang. v \ \

n 0 /

aN

AA

Zarzgdza sprzetemii

Va\
Zaopatrzeniowiec

Skfadajg zgodnie z programuje.
Zbiera materiaty instrukcjg modele Analizuje Zasady
niezbedne do misji i budujg Robot Game i
pracy podczas robota. prowadzi dyskusje

zajec i pilnuje, by
wrécity na miejsce.

na temat strategii
zespotu, wyboru
misji do rozwigzania.
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FIRST***°° League Challenge - Przeglqgd pro-

gramu

PODSTAWOWE
WARTOSCI

Wykorzystujcie Podstawowe
Wartosci FIRST® we wszystkim
co robicie. Wasza druzyna bedzie
oceniana podczas meczy Robot
Game oraz sesji sedziowskiej.

PROJVEKT ROBOTA

Twoja druzyna przygotuje krotkg
prezentacje na temat konstrukcji,

programu i stategii w Robot Game.

ROBOT GAME

Twoj zespot bedzie rozgrywat
2.5-minutowe mecze, aby zdoby¢
jak najwiecej punktow.

INNOWACYUNY
PROJVEKT
(INNOVATION
PROJECT)

Twoja druzyna przygotuje
5-minutowa prezentacje

i przedstawi w niej swoj
Innowacyjny Projekt.

Twoja druzyna:

* Wykorzysta wspétprace i odkrycie, aby zgtebié temat
wyzwania.

» Wprowadzi innowacje dzieki nowym pomystom na temat
robota i projektu.

* Pokaze, jak Wasze rozwigzania majg wptyw i sg
wiaczajace dla wszystkich!

« Swietuje, dobrze bawiac sie we wszystkim co robil .

Twoja druzyna:
* Zaplanuje strategie w Robot Game.

» Zaprojektuje robota i program zgodnie z zaplanowang e« °

strategia. .
» Zbuduje robota i zaprogramuje go zgodnie ze st‘rét.egiae o’
* Wielokrotnie przetestuje i ulepsz robota i jego pro_g.mm. : #

* Przedstawi proces tworzenia robota, programov;éhia A
jak on dziata. &

Twoja druzyna: ®

» Zbuduje modele misji i ustawi je zgodnie z zasadami
(ustawienie pola).

» Zapozna sie z misjami i zasadami.
 Zaprojektuje i zbuduje robota.

* Rozwinie umiejetnosci konstruowania i programowania
podczas pracy z robotem.

* Bedzie rywalizowac na turnieju!

Twoja druzyna:
» Zidentyfikuje problem do rozwigzania.

» Zaprojektuje nowy element rozwigzania lub ulepsz juz :
istniejgcy w oparciu o burze mézgéw. ®

» Zbuduje model lub prototyp rozwigzania.
» Powtorzyulepszanie rozwigzan o pomysty innych

» Zaprezentuje wpltyw rozwigzania.

MASTERPIECES™ 9



=» Wprowadzenie
(10-15 minut)

| Przeczytajcie strony 3-9, na
ktorych jest wyjasnienie czym e ~
jest Wyzwanie FIRST® LEGO® Jakie sg cztery czes¢ Wyzwania FIRST LEGO League?
League MASTERPIECES

=) Zadania
(50-60 minut)

|| Otworz aplikacje SPIKE™ \ J
Prime. Kliknij przycisk Start.

Cwiczenia
| wprowadzajace 1-6

[ education

Notatki:

| Sprawdz Zasady Robot Game,
aby poznac szczegdty misiji.

=» Pytania do refleksji

« Jak zatrzymywanie pracy silnika
moze pomaoOc W rozwigzywaniu
misji?

* Co wiesz o hobby i
zainteresowaniach oséb z
druzyny?

» Jakie zrodta pozwolg Ci
nauczyc sie wiecej?

10 Notatnik Inzyniera | Zajecia



Kurator muzeum =) Zadania

(50-60 minut)
Przeczytaj Projekt Spark.

4 s . ) Zbuduj model Kurator muzeum z
Projekt Spark Pomysl i poszukaj: torebejk 35111
. , * Kto odwiedza muzea i ’ '
Muz_e ato miejsca, w ktorych dlaczego? Znajdzcie misje zwigzane z
ludzie ucza sig o sztuce, « Jakiego rodzaju technologia jest zbudowanymi modelami.

kulturze, nauce, historii i nie

tylko. Technologia jest czesto

wykorzystywana, aby nauka muzealnym?

byta t?ard2|ej interesujaca * Kim sg ludzie, ktorzy pracujg za

angazujaca. kulisami w muzeum? Zapiszcie swoje pomysty.

* W jaki sposéb muzea chronig

i zachowujg swoje eksponaty i
artefakty?

h g =>» Podziel si¢
Notatki: (10-15 minut)

uzywana, aby poméc ludziom

; . Omowicie, w jaki sposob
w interakcji z eksponatem

sg potgczone z problemem
wyzwania.

Zbierzcie druzyne przy macie.

Sprawdzcie poprawne
ustawienie Pola w Zasadach
Robot Game.

Ustawcie modele na swoim
miejscu na macie. Pokazcie,
czego sie nauczyliscie.

Pokazcie jak dziata model
i wyjasnijcie potgczenie z
Projektem Spark.

Zastanowcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleksiji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=> Pytania do refleksji

» Jak pomysty na Innowacyjny
Projekt sg potaczone z
modelem spark?

* Z jakiej technologii korzystajg
muzea w Twojej spotecznosci?

Anna

Jaka technologia
zastosowana w
muzeum podsunie
Izie pomysty na jej
zadanie?

MASTERPIECES™ 11



12

=» Wprowadzenie
(10-15 minut)

Pomysicie o celach, ktére
chcecie osiggnaé¢. Moga sie
zmienia¢ podczas Waszej pracy.

Wykorzystajcie inzynierski
proces projektowania i
przyktadowe role, ktére mozna
przydzieli¢ cztonkom druzyny.

=) Zadania
(50-60 minut)

Otwoérz aplikacje SPIKE™
Prime. Znajdz Lekcje.

‘ Dziat Przygotowanie

Q do konkurséw: Obo6z

I sstion Freningowy 1: Nauka
jazdy

Okresl jakie umiejetnosci
budowania i programowania
mozesz wykorzysta¢ w Robot
Game.

Przetestuj! Ktére misje
wygladajg na najbardziej
zabawne?

Zobacz, czy mozesz
wykorzystaé, czego sie
nauczyliscie dzisiaj, aby robot
dojechat do modelu na macie.

=» Pytania do refleks;ji

» Jak mozecie skierowac i wystac
robota w strone modelu?

« Jak wykorzystaliscie inzynierski
proces projektowania i
przypisane role podczas tych
zajet?

Notatnik Inzyniera | Zajecia

Zajecia 2

4 ™
Moje cele:

o J

Notatki:

Zainspiruj sie tymi wskazéwkami'! ' |
Wykorzystamy Podstawowe Wartoscl
do...

Chcemy doswiadczyC...

Chcemy, zeby nasz robot...

Chcemy, zeby nasz projekt...




Dyrektor artystyczny
efektow wizualnych

Projekt Spark

Efekty wizualne iinne
technologie wideo i audio

moga wywrze¢ potezny wptyw
na widzow filméw i innych
rodzajow mediow. Korzystajgc
z innowacyjnych technik,
rezyserzy efektéw wizualnych
mogg sprawi¢, ze scena filmowa
bedzie naprawde ekscytujgca i

Pomysl i poszukaj:

« Jakie filmy wykorzystujg efekty
wizualne?

* W jaki sposéb rezyser efektow
wizualnych wspotpracuje z
innymi osobami na planie
filmowym?

« Jakie narzedzia lub technologie
sg uzywane do tworzenia
ekscytujacych wizualizacji?

» W jaki sposéb efekty wizualne

J

weiggajacal moga sprawic, ze publicznos¢
poczuje sie czescig wystepu?
\_
Notatki:
. W jaki sposob |za
Emilia moze wykorzystaé
efekty wizualne,
aby zanurzyéw

przezyciu swoja
nowa publicznos¢? /
%

=) Zadania
(50-60 minut)

Przeczytaj Projekt Spark.

Zbuduj model Dyrektor
artystyczny efektéw wizualnych
ztorebek 1,7 8.

Znajdzcie misje zwigzane z tymi
modelami.

Omowicie, w jaki sposob
sg potgczone z problemem
wyzwania.

Zapiszcie swoje pomysty.

=» Podziel si¢
(10-15 minut)

Zbierzcie druzyne przy macie.

Ustawcie modele na swoim
miejscu na macie. Sprawdzcie
poprawne ustawienie Pola w
Zasadach Robot Game.

Pokazcie, czego sie
nauczyliscie.

Pokazcie jak dziata model
i wyjasnijcie potgczenie z
Projektem Spark.

Zastanodwcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleksiji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=¥ Pytania do refleksji

« Jakie inne efekty, ktore nie
wymagajg drogiej technologii sg
uzywane w filmach?

* Czy mozesz wymysli¢ przyktady
efektow wizualnych na
wystawach lub wystepach na
Zywo?

MASTERPIECES™ 13
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=» Wprowadzenie ‘ ajecia
(10-15 minut) "
|| Mozecie uzy¢ klockow z torby

4, aby zbudowac¢ model. ktory Ve ~
reprezentuje Waszg druzyne. Projekt druzyny

|| Zbudujcie konstrukcje i
upewnijcie sie, ze kazdy
pracowat przy projekcie!

=) Zadania \ J
(50-60 minut)

|| Otworz aplikacje SPIKE™
Prime. Znajdz Lekcje.

Notatki:

‘ Dziat Przygotowanie

\ do konkurséw: Ob6z
Mo | treningowy 2: Zabawa
z obiektami

|| Zastanéwcie sie, ktore ze
zdobytych umiejetnosci
przydadzg Wam sie podczas
rozwigzywania misji.

|| Przetestuj! Zobacz, czy potrafisz
zaprojektowac robota, zeby
wykonat misje.

=» Pytania do refleksji

» Jak mozesz poprowadzi¢
robota, aby dostarczy¢ model
zespotu do muzeum?

« Jakich obiektow musisz unikaé?

14 Notatnik Inzyniera | Zajecia




Kierownik sceny

Projekt Spark

Kierownik sceny jest
odpowiedzialny za zapewnienie,
ze wszystkie aspekty produkc;ji
na zywo sg gotowe na czas
spektaklu. Scenografia, meble,
rekwizyty i kostiumy uzyte

na scenie wywotujg duze
zainteresowanie i emocje.

-

Pomysl i poszukaj:

* W jaki sposdb rekwizyty
i kostiumy mogg pomaéc
opowiedzie¢ historie podczas
wystepu na zywo?

« Jakich umiejetnos$ci potrzebuje
kierownik sceny, aby odnies¢
sukces?

» Z kim $cisle wspotpracuje
kierownik sceny w teatrze?

* W jaki sposéb marionetki mogg
by¢ uzywane na scenie?

Notatki:

=) Zadania

(50-60 minut)
Spojrz na Projekty Spark.

Zbuduj model Kierownik sceny z
torebek 2, 10 12.

Znajdzcie misje zwigzane z tymi
modelami.

Omowicie, w jaki sposob
Projekty Spark sg potgczone z
problemem wyzwania.

Zapiszcie swoje pomysty.

=) Podziel si¢
(10-15 minut)

Zbierzcie druzyne przy macie.

Ustawcie modele na swoim
miejscu na macie.

Pokazcie, czego sie
nauczyliscie.

Pokazcie jak dziatajg modele i
jak sg potgczone z Projektem
Spark.

Zastanowcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleksiji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=) Pytania do refleks;ji

« Jakie wyzwania moze
napotkac kierownik sceny,
przygotowujgc sie do
spektaklu?

* Czy w Waszej spotecznosci
jest teatr?

Jakiego sprzetu
mogtaby uzy¢ Iza,
aby zaangazowac
publicznos¢?

MASTERPIECES™ 15



- Zajecia y
=» Wprowadzenie i ajeci
(10-15 minut)
Pomysicie jak wykorzystaliscie
Podstawowg Wartosc¢ odkrycie Ve ~N
podczas Waszych zajec. Odkrycie: Odkrywamy nowe zdolno$ci i pomysty.

Zapiszcie, w jaki sposéb
nauczyliscie sie nowych rzeczy.

=) Zadania
(50-60 minut) N g
Otworz aplikacje SPIKE™ Notatki:

Prime. Znajdz Lekcje.

‘ Dziat Przygotowanie
Q do konkursow:
Measin | ODOZ treningowy 3:
Reagowanie na linie

Nazwijcie umiejetnosci

z zakresu budowania i
programowania, ktére pomogg
Wam rozwigzywac misje.

Przetestujcie! Zobaczcie, czy
mozecie zaimplementowac to,
czego sie nauczyliscie dzisiaj w
rozwigzanie kolejnej misji.

=) Pytania do refleksji

» W jaki sposob testowanie
i debugowanie programu
pomogto zwigkszy¢ doktadnosc
robota?

» Czy Wasz robot moze podgzac
wzdtuz linii od lewego obszaru
startowego do modelu mikser
dzwieku?

16  Notatnik Inzyniera | Zajecia




Inzynier dzwieku =) Zadania

(50-60 minut)
Przeczytaj Projekt Spark.

4 ~N . Lo L
. s . Zbuduj model Inzynier dzwigku z
Projekt Spark Pomysl i poszukaj: torebejk 619 y ¢
_— o . . + Nad jakimi projektami mégtby '
In_zynler owie dzwigku uzywajq pracowac inzynier dzwieku? Znajdzcie misje zwigzane z tymi
mllé§er0\t/)v Hinnych y,rzqdz.en_ W jaki sposob dzwigk jest modelami.
audio, aby poprawi¢ wrazenia . CT
dzwiekowe. Niezaleznie od uzywany, aby zmienic Omowicie, w jaki sposob
¢ doswiadczenie stuchacza? ;
tego, czy stuchasz swojego : - . ) . Projekty Spark sg potgczone z
] - ) « Jakie umiejetnosci musisz miec¢, roblemem wvzwania
u!ublonego artysty splewajacego aby by¢ inzynierem dzwigku? P Y '
p|osenk’e, czy czujesz W,lbraCJ? W jaki spos6b dzwiek jest Zapiszcie swoje pomysty.
basu, dzwiek moze mie¢ potezny wykorzystywany w muzeach lub
WPlyW. filmach?
=>» Podziel si¢
(10-15 minut)
b / Zbierzcie druzyne przy macie.
Notatki: Ustawcie modele na swoim

miejscu na macie.

Pokazcie jak dziata model
i wyjasnijcie potgczenie z
Projektem Spark.
Pokazcie, czego sie
nauczyliscie.
Zastanowcie sie nad

odpowiedziami na pytaniami do
refleksiji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=> Pytania do refleksji

* W jaki sposéb inzynier dzwieku
nagrywa muzyke i modyfikuje ja,
aby wyrézniaty sie instrumenty
lub wokale?

» Gdzie odbywaija sie koncerty w
Twojej spotecznosci?

W jaki sposob
dzwiek moze
pomoc lzie
wywrzeé znaczgcy

MASTERPIECES™ 17



=» Wprowadzenie
(10-15 minut)
Pomysicie o wspoétpracy i
Waszej druzynie.
Zapiszcie, w jaki sposéb
wspolnie nauczyliscie sie
nowych rzeczy.

=) Zadania
(50-60 minut)

Otwoérz aplikacje SPIKE™
Prime. Znajdz Lekcje.

‘ Dziat Przygotowanie
\ do konkursow:
e | WWSPi€rana misja

Przeczytaj o misji ze
wskazéwkami

Bawcie sie dobrze rozwigzujgc
misje i cwiczgc, az bedzie
idealne!

=» Pytania do refleksji

» Co misja ze wskazéwkami mowi
o Przyjaznej Rywalizacji?

» Jak mozecie zmieni¢ program
do tej misji, aby dziatat, gdy
robot wyjezdza z drugiego
obszaru startu?

Notatnik Inzyniera | Zajecia

Zajecia 5

e N
Wspoétpraca:Jestedmy silniejsi, kiedy pracujemy razem.

. J

Wspierana misja: Misja 2: Zmiana sceny teatralnej

,.‘ﬂ-.:_‘. ..
Wspieranamisja
pomoze Wam nauczy¢
siejnawigacjili interakcji
zimodelem:

Pobierzciejprogramy,kiory
rozwiazujejteimisje:

Zastanow sie, jak wiaczy¢
misje Zmiana sceny teatralnej
do swojego 2,5-minutowego |
przejazdu Robot Game.

Podobnie)jake y
wszystkielmodele
miSjiAMiSjarZmianal

teatralnej

zainspirowaciWasIdo

rozwiazania

T
dlalErojektu

Zastosujcie nowa

umiejetnos¢ podazania
za linig, aby dotrze¢ do
innych modeli.




Poszukiwanie pomystow =) Zadania

(50-60 minut)

Przeczytajcie ponownie zajecia
Badania: 1-4 aby zgtebi¢ Projekty Spark.

Pomysicie o wspaniatych
rozwigzaniach, ktére
wymysliliScie na poprzednich
zajeciach.

Zbadajcie Innowacyjny
projektiinne problemy, ktére
znalezliscie.

Wykorzystaj tg strone, aby
zapisac swoje badania.

Okreslcie problem, ktory
rozwigzecie i zapiszcie go.

=>» Podziel si¢
(10-15 minut)

Zbierzcie druzyne przy macie.

Pokazcie, jak Wasz robot
zdobywa punkty podczas
wspieranej misji.
Przedyskutujcie wybrany do
Innowacyjnego projektu przez
Was problem i pomysicie jakie
musicie podjg¢ kolejne kroki.
Zastanodwcie sie nad

odpowiedziami na pytaniami do
refleksiji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=¥ Pytania do refleks;ji

« Jaki problem zdecydowaliscie
sie rozwigzac?

* Czy jest kto$, z kim mozesz
porozmawiag, kto jest
ekspertem od problemu?

e N
Okresilcie problem:

MASTERPIECES™ 19




; z ° ° 6
=» Wprowadzenie ] ajecia
(10-15 minut) "
|| Znajdz torbe 13 i zbierz
minifigurki ekspertow. Ve ~N
Model Innowacyjnego Projektu:

|| Pracujcie razem, aby zbudowaé
figurki i porozmawiajcie o ich
zawodach. Zastandwcie sie, w
jaki sposob ci eksperci mogag
pomac w realizacji pomystow na
innowacyjne projekty.

\- J

=) Zadania Strategia:
(50-60 minut)

|| Obejrzyjcie film ,Misje Robot
Game”.

|| Zaplanujcie strategie w Robot
Game.

|| Zaprojektujcie efektywny plan
pracy.

|| Porozmawiajcie, ktorymi misjami
zajmiecie sie na poczatku.

|| Zapiszcie pseudokod na stronie
22.

|| Pomysicie jak dziata¢ Wasz
robot.

|| Przejrzyjcie poprzednie lekcje
albo rozwigzcie ponizsze
zdania.

— Dziat Przygotowanie
Li do konkurséw:
measin | BUdOWa
zaawansowanego
robota bazowego

=» Pytania do refleksji

» Jak mozesz uzy¢ podazania
za linig, aby poméc robotowi
nawigowac sie na macie?

* Jak wykorzystaliscie inzynierski
proces projektowania do
stworzenia strategii w Robot

Game? pPseudokod
tozapisane

- krokiWWaszego
programu:

20 Notatnik Inzyniera | Zajecia



Znajdzcie rozwigzanie - Zadania

(50-60 minut)

Zbadaijcie problem i wszelkie

istniejgce rozwigzania.
ANALIZA PROBLEMU | ROZWIAZANIA

N Omowcie wszelkie pomysty na
Zapiszcie tutaj wazne informacje. rozwigzania. Zaplanuijcie jak
bedziecie rozwija¢ rozwigzanie.
Wykorzystacjie strone 23 — Plan
Innowacyjnego Projektu, jako
narzedzia.

Pamietajcie, aby korzysta¢ z
réznych zrédet i zapisywac je na
stronach Plan Innowacyjnego
Projektu.

Wspolnie wybierzcie
rozwigzanie problemu.

=» Podziel si¢
(10-15 minut)

Zbierzcie druzyne przy macie.

Przejrzyjcie pseudokod. Jesli
trzeba, wprowadzcie zmiany.
Wyijasnijcie, co odkryliscie
podczas swoich badan.

Omowcie wszelkie pomysty na
rozwigzania.

Zastanowcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleksji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=> Pytania do refleksji
* Co potrzebujecie ulepszy¢?

« Jakie sg nowe pomysty na
rozwigzanie problemu?

Gléwne pytania: - Iza

*Na j_akig pytaniaﬂszukscie.: (’)?dpowiedzi?

: ‘é)az‘sc;’:(;rz]]:crg_?(grl_zs%l;a?;(:?éznych rodzajow zrodet, takich jak

. g\;?/r?oe;rgcsil’gzzk;\llv?ers: ﬁ\rf(;r-macje istotne dla Waszego
prOje?ckt:;’.o)bre i doktadne zrodto informacji?

: (C:)gll Vc\)lasze rozwigzanie odpowiada na pytania z kart ocen?

-
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Pseudokod

(Nazwa misji: Numer misji: J
Wypisz ruchy, ktére robot powinien wykonac, aby ukonczy¢ misje. )
Ruch 1 Ruch 6
Ruch 2 Ruch 7
Ruch 3 Ruch 8
Ruch 4 Ruch 9
Ruch 5 Ruch 10

\- J

N

Narysujcie, ktéredy podczas meczu bedzie przemieszczat sie robot.

[T T TTTTTITTTTITT]
3\

¥

Przejdzcie do aplikacji
i rozpocznijcie nowy
projekt. Sprawdz,
ktore bloki programu
przesung Waszego
robota w taki sam
sposob, w jaki
poruszylyby go Wasze

\-

) zaplanowane kroki

Uzupetnicie tg strone na zajeciach 6.

22 Notatnik Inzyniera | Zajecia
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Plan Innowacyjnego
Projektu

PROCES

~N
Udokumentuj proces tworzenia rozwigzania.

. J
ZRODLA

N

Zapiszcie, skad macie informacje. Pamietajcie o takich szczegétach jak tytut, autor i witryna internetowa.
1.
2,
3.

. J

Uzupetnicie tg strone na zajeciach 6.
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=» Wprowadzenie
(10-15 minut)

Pomysicie o taskawy
Profesjonalizm®.

|| Zapiszcie, w jaki sposob
przedstawicie go na turnieju.

|| Przeczytajcie na stronie 6 w
Zasadach Robot Game jak
taskawy Profesjonalizm® jest
oceniany podczas turnieju.

=) Zadania
(50-60 minut)

|| Kontynuujcie ulepszanie robota
i jego dodatkow, aby ukonczy¢
misje.

|| Mozesz ulepszy¢ zbudowanego

juz robota lub zaprojektowac
zupetnie nowy wyglad.

|| Stwérz program do rozwigzania
nowych misji. Mozesz dotagczy¢
nowe misje do isthiejgcego juz
programu.

|| Przetestuji ulepsz robota i jego
program.

|| Zobacz jeszcze raz poprzednie
lekcje, zaawansowane zadania
lub pracuj nad robotem.

=» Pytania do refleksji

* Czy potrafisz $ledzi¢, jak
program na Waszym urzgadzeniu
wprawia robota w ruch?

» Jak mozesz ulepsza¢ wyglad i
funkcje istniejgcego juz robota?

Notatnik Inzyniera | Zajecia
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-
taskawy Profesjonalizm: Pokazujemy dobrg prace, podkreslamy
wartosc¢ innych oraz szanujemy innych i spotecznosc.

-

Robot Desing:




Stworzcie rozwigzania =) Zadania

(50-60 minut)
Stworzcie innowacyjne
rozwigzanie problemu.
SZKIC - . ,
Naszkicujcie rozwigzanie.
Nazwijcie czesci i napiszcie jak
dziataja.

Opiszcie Wasz projekt i w jaki$
sposob rozwigzuje problem.

Zbudujcie model lub prototyp
rozwigzania. Mozecie tez
wykonacé projekty lub szkice.

Udokumentuj proces tworzenia
rozwigzania na stronie 23, Plan
Innowacyjnego Projektu.

=) Podziel si¢
(10-15 minut)
Zbierzcie druzyne przy macie.
Pokazcie nad jakimi misjami
pracujecie oraz ktore udato
Wam sie juz rozwigzac.

\ ) Omow swoje badania i
rozwigzanie projektowe.

Zastanodwcie sie nad
_ odpowiedziami na pytaniami do
refleksiji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=¥ Pytania do refleksji

» Czy mozesz opisac¢ swoje
innowacyjne rozwigzanie i
sposob, w jaki rozwigzuje
problem?

» Jak Wasz projekt rozwigzuje
problem, nad ktérym sie
skupiliscie?

MASTERPIECES™ 25




(10-15 minut)

=» Wprowadzenie ‘ zanCiq 8

Zastanowcie sie nad Przyjaznag
Rywalizacja®. Ve

N
Zapiszcie, w jaki sposob Przyjazna Rywalizacja: Pokazujemy, ze nauka jest wazniejsza niz
przedstav:/icie ja na turnieju wygrywanie. Pomagamy innym, nawet, gdy konkurujemy ze sobg.

=) Zadania

(50-60 minut)
- ) - \ J
Zdecyduijcie, ktorg misje

wykonag, jako nastepna. Proces projektowania:

Zaplanujcie strategie w Robot
Game.

Zbuduijcie potrzebne dodatki/
sprzet.

Poprawcie kod, aby robot
niezawodnie wykonywat misje.
Pamietajcie, aby
udokumentowac proces

projektowania i testowania dla
kazdej misji!

=» Pytania do refleks;ji

» Jak Wasza druzyna
wykorzystuje Podstawowe
Wartosci w rozwijaniu
konstrukgji robota?

* W jakiej kolejnosci bedziecie
wykonywaé misje w Robot
Game?

q0

Ezro ©

/
Vi

|

« Opiszcie sprzet, ktéry dobudowali_écie do robota.
« Opiszcie programy oraz to, jak dziata robot.

. towaliscie robota i dodatki? N .
Tokien miany w konstrukeji | programie?

) > . Jakie wprowadziliscie z _
.I. Cl( ) S ) - Jak Wagz robot odpowiada na kryteria karty ocen do Robot
e Desing?
()

E Glowne pytania:

= 4 an o
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Kontynuacja tworzenia =) Zadania

(50-60 minut)

|| Stworzcie plan, aby podzieli¢ sie
e ~N sSwoim rozwigzaniem z innymi!
Przygotujcie sie do prezentac;ji:

[ | Ocencie Wasze obecne
rozwigzanie.

| Wprowadzcie zmiany w oparciu
o opinie innych.

| Okresicie, czy mozecie
przeprowadzi¢ jakiekolwiek
testy.

- J

Nasze ulepszenia:

=» Podziel sie
(10-15 minut)

|| Zbierzcie druzyne przy macie.

|| Pokazcie nad jakimi misjami
pracujecie oraz ktére udato
Wam sig juz rozwigzac.

|| Stworzcie plan wystgpienia
podczas ktérego podzielicie sie
Waszym rozwigzaniem z innymi.

|| Zastanéwcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleksji.

|| Posprzatajcie miejsce pracy.

=) Pytania do refleksji

» Jak mozecie wdrozy¢
rozwigzanie przedstawione w
Innowacyjnym Projekcie?

» Czy Wasze rozwigzanie
Projektu moze zostac
wyprodukowane? lle by to
kosztowato?

jest, aby inzynier
dzwieku upewnit
sie, ze jego praca
jest wykonana
niezawodnie i
bezpiecznie?

MASTERPIECES™ 27



L 7giecia 9 Plan
—)Wprowgdzenie GJQC|G InnowacyjnegO
(10-15 minut)

Projektu
Pomyslicie o innowacji i Waszej .’

druzynie. Ve ~N
Innowacyjnos¢: JesteSmy kreatywni i wytrwali w rozwigzywaniu
problemow.

Zapiszcie, jak kreatywnie
pracowaliscie, aby rozwigzywacé
problemy.

Mozecie uzy¢ klockéw z torby
4, aby zbudowa¢ Wasze dzieto
sztuki LEGO®.

\- J

=) Zadania

(100-120 minut) Iteracje i ulepszenia:

Zaprogramuj robota, aby
wykorzystujgc zbudowany
model wykonat Misje 04.

Pomysicie o swojej strategii
gry na macie i misjach, ktére
rozwigzecie.

Kontynuujcie tworzenie
rozwigzania dla kazdej misji, na
tyle naile pozwoli Wam czas.

Przygotuj prezentacje robota
i innowacyjnego projektu
Upewnij sie, ze wszystko
udokumentowaliscie.

=) Podziel si¢
(10-15 minut)

Zbierzcie druzyne przy macie.

Pokazcie ukohczonego robota i
Innowacyjny Projekt.

Spojrz na karte ocen Core
Values. Porozmawiajcie

jak bedziecie przedstawiac
Podstawowe Wartosci podczas
turnieju.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=>» Pytania do refleksji

» Jakie cechy Waszego robota
pokazujg dobrg konstrukcje (')
mechaniczng?
» Czy wprowadziliscie zmiany 0
w Waszym rozwigzaniu na
podstawie porad innych oséb
podczas prezentowania?

* Ktore cele okreslone na drugich k
zajeciach udato Wam sie
zrealizowac? k
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Jak instalator
kierownik sceny
wykorzystuje
wspotprace?




Ponowne
ulepszenie
rozwigzania

- Zajecia 10

-
Wplyw: Uzywamy to, czego sie nauczyliSmy, aby ulepszy¢ nasz Swiat.

.

~

Scenariusz prezentacji:

=» Wprowadzenie
(10-15 minut)

| Pomysicie o wptywie i Waszej
druzynie.

| Zapiszcie, w jaki sposéb
wspolnie nauczyliscie sie
nowych rzeczy.

=) Zadania
(100-120 minut)

|| Zaplanujcie prezentacje
swojego projektu. Sprawdzcie
w karcie ocen Innowacyjnego
Projektu, co ma obejmowac.

| Napiszcie scenariusz
prezentacji Innowacyjnego
Projektu.

__| Zrébcie dowolne rekwizyty lub
plansze, ktorych potrzebujesz.
Badzcie angazujgcy i kreatywni!

|| Wielokrotnie przetestujcie
programy swojego robota,
aby byt bezbtedny podczas
rozwigzywania misiji.

| Cwiczcie 2,5-minutowy
przejazdy ze wszystkimi
ukonczonymi misjami

=>» Podziel sig
(10-15 minut)

|| Zbierzcie druzyne przy macie.

| Oméwcie ukonczong
prezentacje projektu.

__| Porozmawiajcie o ukonczonych
misjach.

| Omowcie, w jaki sposéb kazdy
moze wzig¢ udziat w obu
prezentacjach.

|| Zastanowcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleksji i posprzatajcie miejsce
pracy.

=) Pytania do refleksji

« Jak zdecydowaliscie, ktére
misje bedziecie rozwigzywac?

« Jak rozwigzanie Innowacyjnego
Projektu pomoze Wasze
spotecznosci?

« Jakie umiejetnosci
rozwineliscie podczas sesonu

MASTERPIECES"?
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Przygotowanie
prezentacji

Zajecia 11

=» Wprowadzenie
(10-15 minut)

Pomysicie o wiaczeniu oraz o
druzynie. Ve ~N
WiaczenieSzanujemy sie i doceniamy swoje roznice.

Zapiszcie jakie macie sposoby,
aby by¢ pewnym, ze kazdy jest
szanowany i wystuchany.

=) Zadania
(100-120 minut)

Kontynuujcie prace nad
prezentacjg projektu. \ )

Napiszcie scenariusz do
prezentacji robota. Sprawdzcie
w karcie ocen, co ma
obejmowac.

Scenariusz prezentacji:

Upewnijcie sie, ze kazdy
moze wypowiedzie¢ sie na
temat procesu projektowania i
programéw.

Zaplanujcie, kto co bedzie
mowit.

Przecéwiczcie prezentacje.

=>» Podziel si¢
(10-15 minut)

Zbierzcie druzyne przy macie.

Omowcie prezentacje i role
kazdej osoby.

Przeprowadzcie 2,5-minutowy
mecz i powiedzcie, jakie misje
sg wykonywane.

Zastanowcie sie nad

odpowiedziami na pytaniami do
refleksiji.

Zdecyduijcie, co jeszcze nalezy
zrobié.

=>» Pytania do refleksji
» Czy macie plan, co zrobic, jesli
jedna misja nie zadziata?
* Omowcie, w jaki sposéb kazdy
moze wzig¢ udziat w obu

schematem przebiegu
sesji sedziowskiej,
aby zobaczy¢, jak

prezentacjach. zaprezentujecie Wasz
+ Jak wplynat na Ciebie udziat w Innowacyjny Projekt
FIRST® LEGO® League?

\ orazkonstrukcje i
rogram robot
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Zajecia 12

Prezentowanie
rozwigzania

Vs

.

Zabawa: Cieszymy sie i celebrujemy to, co robimy!

Opinie po prezentacji:

Macie Wiece) cz‘asu?
KontynutiCiEs

rozwiaZVWa“ie m_|51|
jpracenad SWoilli

projektem‘.

=» Wprowadzenie
(10 minut)

|| Porozmawiajcie jak Wasza
druzyna sie bawi.

|| Zapiszcie jak bawiliscie sie
podczas przygotowan.

|| Pomysicie Waszych celach. Czy
osiggneliscie je?

=) Zadania
(100 minut)

|| Przeéwiczcie petng prezentacje
przedstawiajgcg robota i
rozwigzania projektowe.

| Przedstawcie Podstawowe
Wartosci podczas prezentacji!

" | Cwiczcie 2,5-minutowe
przejazdy Robot Game.

|| Przeczytajcie strony 32-32,
Przygotuj sie na turniej.

=) Podziel sig
(10 minut)

|| Przejrzyjcie karty ocen
Podstawowych Wartosci
(Core Values), Innowacyjnego
Projektu i Robot Game.

| Przekaz pomocna opinie na
temat kazdej prezentacji w
oparciu o karty ocen.

|| Zastandwcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleksji.

|| Posprzatajcie miejsce pracy.

=) Pytania do refleksji

» Jaki masz plan na
przedstawienie dodatkéw do
robota?

* Czy powiedzieliscie wszystkim
zeby mowic gtosno, usmiechac
sie i dobrze sie bawi¢?

» Co osiggneta Wasza druzyna?
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Przygotuj sie na turniej

Zastanoéwcie sie co potrzebujecie zabraé¢
na turniej i zrébcie liste. Zapoznajcie sie z
harmonogramem turnieju.

Zastanoéwcie sie jak wykorzystywaliscie
Podstawowe Wartosci.

Mozecie podac¢ przyktady wykorzystania przez
Was Podstawowych Wartosci i taskawego
Profesjonalizmu?

Pomysicie o calej pracy wykonanej nad
Innowacyjnym Projektem.

Jak przedstawicie zbadany przez Was problem? Jak
opowiecie o tworzeniu i poszukiwaniu rozwigzan

waszego problemu?

Porozmawiajcie o programach, ktére
stworzyliscie dla swojego robota.

Jak Wasz program odpowiada obranej przez Was
strateqii? Jak program sprawia, ze robot dziata?

Pomysicie o projekcie Waszego robota.
Jak wyjasnisz proces projektowania i plan
pracy, na podstawie ktérego zbudowaliscie i
zaprogramowaliscie robota?

Pomysicie Waszej druzynie.
W jaki sposob kazda osoba z druzyny bedzie brata
udziat w prezentacji i podzieli si¢ swojg wiedzg?

(

Czego mozesz sie spodziewac na turnieju

» Wasza druzyna powinna dobrze sie bawi¢
podczas turnieju i wtgczaé podstawowe wartosci
do wszystkiego, co robicie. Wykorzystujcie
Podstawowe Wartosci FIRST® we wszystkim co
robicie.

 Cata Wasza druzyna spotka sie z sedziami
podczas jednego spotkania, aby opowiedzie¢ o
pracy zespotu przez caty sezon. Pomysicie o tym,
co osiggneliscie i jakie wyzwania napotkaliscie i

P T~
rzedstawimy
‘ nasz
innowacyjny
projekt!

Opiszemy projekt
naszego robota
i wszystkie jego
rézne czesci.

/

robilismy.

108
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W FIRST® LEGO® League druzyny sg oceniane w 4,
réwnowaznych kategoriach: Podstawowe Wartosci,
Innowacyjny Projekt, Projekt Robota i Robot Game
Sedziowie oceniajg druzyny na podstawie kart ocen.

Upewnijcie sie, ze je znacie. To Wasze zadanie, aby
wszystko dobrze wytlumaczy¢ sedziom podczas
sesji.

Robot Design

Projekt
Robota

Robot
Game

Projekt

Innowacyjny

Wartosci
Podstawowe

NOES,  CoreValues Class Pack Rubric

3 1 o 5

Druzyny FIRST® LEGO®
League doswiadczajg
Podstawowych Wartosci
poprzez Gracious
Professionalism®.
Bedzie to oceniane
przez sedziego

podczas meczy Robot Game.
Podczas meczu tylko niektére
osoby moga by¢ przy stole.
Mozesz przypisac roznych
cztonkéw zespotu do réznych
mis;ji.

MASTERPIECES™ 33




Kariera

Inzynier dzwigku

Inzynier dzwieku miksuje rézne

dzwigki, kontroluje gtosnosc¢ i
zapewnia optymalne wrazenia
stuchowe.

Linki do zaje¢ 4

Kierownik sceny

Kierownik sceny jest
odpowiedzialny za upewnienie

sie, ze Swiatta, dzwiek i rekwizyty

dziatajg prawidtowo i we wtasciwym

momencie.

Linki do zaje¢ 3

Dyrektor artystyczny
efektéw wizualnych

Dyrektor artystyczny efektéw
wizualnych tworzy obrazy i
ustawienia, ktére pomagajg
publicznosci zaangazowac sie w
wystep.

Linki do zajec¢ 2

Badania
(Polecamy uzupetnic po zajeciach 4 lub 9)

informacji i odpowiedz na pytania.

* Wyjasnij na czym polega ten
zawod. Jakie sg niektore z
codziennych zadan w tej pracy?

« Jakie wyksztatcenie lub
szkolenia sg wymagane?

\.

Spaéjrz na opisy karier na tych stronach. Wybierz zawéd, poszukaj

* Jakie jest srednie
wynagrodzenie?

» W jakich firmach mogliby
pracowac Ci ludzie?

J

Obszary badan
* Grafik
* Inzynieria dzwieku

* Rzezba

* Kinematografia

* Teatr muzyczny

» Animacja komputerowa
* Fotografia
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Kurator muzeum

Kurator muzeum wybiera, ktére
obiekty zostang zaprezentowane
na wystawie, ktéra pomoze uczyc¢
ludzi o historii lub przysztosci.

Linki do zaje¢ 1

Aktor to artysta, ktory wystepuje
przed kamerg lub publicznoscia.
Aktorzy czesto wykorzystujg
kostiumy, makijaz, marionerki lub
inne rekwizyty, aby ozywi¢ swojg
postac.

Linki do zaje¢ 3

Fotograf sportowy

Fotograf sportowy jest
wykwalifikowany w robieniu zdje¢
sportowcow w akcji. Fotografowie
czesto uzywajg duzych
obiektywdw, dzieki czemu mogg
powiekszac¢ obraz przy zachowaniu
bezpiecznej odlegtosci.

Linki do zajec¢ 2

Zastanow sie
(Polecamy uzupetnic po zajeciach 12 lub 8)

Spéjrz na opisy karier na tych stronach. Pomysl o tych zawodach
i co Cie w nich interesuje.

« Jakie w tej pracy musisz mie¢ inne zawody zwigzane ze
umiejetnosci? sztuka?
* Co Cie interesuje w tych * Mozesz poszukac wiecej
zawodach? informacji o jednym z tych
zawodow?

* Czy przychodzg Wam na mysl|
o J
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