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Wprowadzenie do FIRST° LEGO® League Challenge

Przyjazna rywalizacja jest

sercem FIRST® LEGO® League
Challenge. Zespoty sktadajgce sie
z maksymalnie 10 dzieci angazujg
sie w badania, rozwigzywanie
probleméw, kodowanie i inzynierie
—budowanie i programowanie
robota LEGO®, ktéry porusza sie
po macie Robot Game i rozwigzuje
misje. Zespoty biorg réwniez
udziat w Innowacyjnym Projekcie -
identyfikujg i rozwigzujg istotny dla
ich spotecznosci problem.

FIRST LEGO League Challenge

jest jednym z trzech programoéw
FIRSTLEGO League. W
zaleznosci od wieku dzieci biorg
udziat w innym programie. Ten
program inspiruje mtodych ludzi do
eksperymentowania i rozwijania
pewnosci siebie, krytycznego
myslenia, zdolnosci inzynierskich i
projektowych poprzez praktyczne
zadania. FIRST LEGO League
powstat dzieki wspdlnej pracy
fundacji FIRST® i LEGO®
Education.

FIRST
[\() LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

FIRST® IN SHOWS™ prezentowany przez Qualcomm i MASTERPIECESM

Witamy w sezonie FIRST®

IN SHOWSM prezentowany
przez Qualcomm. Tegoroczne
wyzwanie FIRST LEGO

League to MASTERPIECESM,
Dzieci dowiedzg sie, w

jaki sposob dzielimy sie i
opowiadamy o wiasnych hobby i
zainteresowaniach, jednoczesnie
poznajgc ekspertéw z muzedw,
teatrow i innych kreatywnych
dziedzin.

Ludzie, ktorzy pracujg ze sztuka,
mogg nas wiele nauczy¢ o tym, jak
sie przedstawia¢, jak angazowac

i jak zabawiac¢ publicznos¢. Twoja
druzyna wykorzysta krytyczne
myslenie i innowacje, aby
zainspirowac innych do nauki i
zabawy!

FIRST.IN sm]w

EEEEEEEEEEE Qualcommn

:
e,

Cele programu

Twoja druzyna:

* Pozna i wykorzysta Podstawowe
Wartosci FIRST i inzynierski
proces projektowania do
przygotowania robota oraz
rozwigzania Innowacyjnego
Projektu.

« Zidentyfikuje i zbada problem
zwigzany z tematem sezonu, a
nastepnie zaprojektuje i stworzy
rozwigzanie.

* Okresli strategie mis;ji,

zaprojektuje, zbuduje i
zaprogramuje robota, ktory
rozwigze zadania.

 Wielokrotnie przetestuje i ulepszy
robota i innowacyjne rozwigzanie.

* Przedstawi swdj projekt robota
oraz innowacyjne rozwigzanie
wybranego problemu i pokaze
jak dziata ich robot podczas
przejazdoéw Robot Game.

projektowania
inzynierskiego

4  Podrecznik Trenera | Napoczqtek



Przeglgd programu

Jak korzysta¢ z Podrecznika ® Podstawowe WartosciFIRST

Plany lekcji zapewniajg petne wsparcia Podstawowe Wartosci FIRST® sg kamieniem
doswiadczenie podczas zaje¢ FIRST® LEGO® wegielnym catego programu. Laskawy

League Challenge. Zajecia sg zaplanowane bardzo Profesjonalizm® to sposéb robienia rzeczy, ktéry
elastycznie tak, aby zespoty o réznym doswiadczeniu zacheca do wysokiej jakosci pracy, podkresla
mogty w petni korzystac z zadan. Twoja rolg jest warto$¢ innych oraz szanuje jednostki i spotecznosc.
pomoc zespotowi i prowadzenie go podczas spotkan Podstawowe Wartosci i L askawy Profesjonalizm
tak, aby udato im sie wykona¢ zadanie. Wskazowki w bedg oceniane podczas meczy Robot Game oraz
tym podreczniku sg tylko sugestiami, jesli nie chcesz prezentacji Innowacyjnego Projektu i Projektu

nie musisz ich bra¢ pod uwage. Skup sie na tym co Robota. Druzyna moze zademonstrowac swojg
jest najlepsze dla Ciebie i Twojej druzyny. Przyjazng Rywalizacje® pokazujgc, ze uczenie sie

jest wazniejsze niz wygrywanie i ze mozna pomagac
innym, nawet jesli sie konkuruje.

P Uzywamy
Iﬁ Jestesmy silni, J'L {1 Szanujemy sig i to, czego sie
(é—:l kiedy pracujemy / L doceniamy swoje nauczylismy, aby
razem. réznice. ulepszy¢ nasz

Teamwork Inclusion

Swiat.

Jestesmy
Cieszymy siei Odkrywamy kreatywni i
celebrujemy to, co nowe zdolnosci i wytrwali w
robimy? Discovery [Laakads Innovation rp??t,)vllea;{’)vx\/lvamu
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Czego potrzebuje druzyna?

LEGO® Education SPIKE™ Prime

UWAGA:/nne zestawy
LEGQ® Education, takie
Jjak MINDSTORMS® lub
Robot Inventor rowniez
sg dopuszczalne do
wykorzystania

R
N
Y

46(,(9@
-~

Zestaw bazowy Zestaw dodatkowy (zalecamy)

Urzadzenie elektroniczne

Twoja druzyna bedzie potrzebowata dwéch
kompatybilnych urzgdzen, takich jak laptop, tablet

czy komputer. Przed rozpoczeciem pierwszych zaje¢
musisz pobra¢ odpowiednie oprogramowanie (LEGO®
Education SPIKE™ Prime lub inne wtasciwe) na swoje
urzgdzenie.

:[EI 1 i e e o o

 HOoooooooooonnE
HBOE B 0000 BE
[ E——T

Zestaw konstrukcyjny wyzwania
MASTERPIECESM

Zestaw konstrukcyjny przyjezdza w pudetku, ktore
zawiera klocki do zbudowania modeli misji, mate

oraz dodatkowe elementy. Dzieci muszg by¢ bardzo
ostrozne i uwazne podczas budowania modeli.
Zgodnosc¢ z instrukcjg jest kluczem. Wsrdd réznych
elementéw znajduja sie rzepy 3M™ Dual Lock™, piny

lnsiruis)s ' trenera i kafelki z logo sezonu dla cztonkéw zespotu.

skiadania
modeli

Mata wyzwania i st6t

Ustaw stot z matg w klasie lub
miejscu, gdzie sie spotykacie.
Jesli nie mozecie zbudowac stotu,
wystarczg tylko boczne bandy.
Mozecie réwniez potozyé mate na
podtodze.

6  Podrecznik Trenera | Napoczqtek



Sesjew
skrocie

Wprowadzenie

Kazde spotkanie zaczyna si

e wprowadzeniem, a konczy

dzieleniem wiedzg i podsumowaniem. Szczegoty

otatkami i wskazowkami,

dotyczace tych dziatan wraz z n
ktore pomogg Ci przeprowadzi

¢ zajecia sg podane na

kolejnych stronach,

Zadanie dla druzyny

Podziel sie

(10-15 minut) (100-120 minut) (10-15 minut)

Zajecia

Wprowadzenie do Cwiczenia Kurator . w
Kurator ; : Podzielcie sie
wyzwania wprowadzajace muzeum
muzeum
Zajecia 2 _Obéz Dyrektor B L
Dyrektor artystyczny treningowy 1: artystyczny Podzielcie sie

efektéw wizualnych

Nauka jazdy

efektow wizualnych

Kk oz treningowy 2: Podzielcie si
Zabawa z obiektami ¢

sceny

Zajecia4

Inzynier treningowy 3: Podzielcie sie

dzwieku Reagowanie na linie

Zajecia 5

Poszukiwanie V\l;:z}gf?'gz Podzielcie sie

pomystéw polpracy

Zajecia 6 Pseudokod Zaprojektuj

Znajdzcie Innowacyjnego i strategia misii innowacyjne Podzielcie sie

rozwigzanie Projektu g J rozwigzanie problemu

Zaje,ma 7 tas_kaW}./ = Rozwigzcie misje _Rozwijajcfie .

Stworzcie Profesjonalizm [ innowacyjne Podzielcie sie

rozwigzania Przyktady rozwigzanie problemu

Zajecia8 Przyj'azn? o Rozwiazcie misje e vIcle e

Kontynuacja Rywalizacja . rozwigzania Podzielcie si¢

tworzenia Innowacyjnego Projektu

Zajecia 9 Przykiady Powtarzajcie Powtarzajcie i

Plan Innowacyjnego

Projektu Innowacyjnosci

i poprawiajcie
robota.

poprawiajcie
rozwigzania projektu

Podzielcie si¢

Zajecia10 Przyklady Powtarz_aj_czlfa i Zaplanulc!e ey

Ponowne ulepszenie poprawiajcie prezentacje Podzielcie sie

rozwigzania robota. swojego projektu

Zajecia 11 Zaplanujcie Przeéwiczcie

Przygotowanie Przykiac.ly. prezentacje prezentacje Podzielcie sie
- Wiaczenia: : g

prezentacji Robot Desing projektu

Zajecia12

Prezentowanie JaEvAIEl LT

rozwigzania

Cwiczcie przejazdy

Robot Game.

Przecéwiczcie calg
prezentacje

Podzielcie sie

MASTERPIECES™ 7



Wskazowki do przygotowania sie

-
WSKAZOWKI DLA TRENERA

* Okresl czas. Jak czesto i na jak dtugo bedziesz
spotykat sie z druzyng? lle bedziecie mie¢
spotkan przed turniejem?

* Okresl zasady, procedury i zachowania podczas
spotkan.

* Przyzwyczaj sie do mysli, ze zespdt powinien
uczy¢ sie i wykonywac wiekszos¢ pracy sam.
Jeste$ tam, aby utatwi¢ ich prace i usungé
powazne przeszkody.

* Prowadz swoj zespot tak, aby samodzielnie
rozwigzywat zadania.

» Skorzystaj z pytan przewodnich podczas zajec,
aby skupi¢ sie i ukierunkowac zespot na to, co
bedzie robit.

» Zawody wymienione podczas niektérych zaje¢
tgczg sie ze stronami o karierze na koncu
Notatnika Inzyniera.

« Dzieci powinny zachecac¢ sie do wspolnej pracy,
stuchac siebie nawzajem, zmieniac sie i dzieli¢
pomystami.

e . . A
WSKAZOWKI NOTATNIKA INZYNIERA

* Przeczytaj Notatnik InZzyniera bardzo uwaznie.
Dzieci bedag nad nimi wspdlnie pracowaty i
pokazg go na turnieju.

* Notatnik zawiera istotne informacje i prowadzi
zespot przez zajecia.

» Wskazowki w Podreczniku Trenera pomoga Ci
wspierac i prowadzi¢ druzyne podczas kazdych
zajec.

 Jako przewodnik pomagaj cztonkom zespotu w
wykonywaniu ich rél podczas kazdych zajec.

* Role w druzynie sg opisane w Notatniku
Inzyniera. Dzielenie sie rolami pozwoli Waszej
druzynie funkcjonowac bardziej efektywnie i
bedziecie pewni, ze kazdy jest zaangazowany.

-
ZARZADZANIE MATERIALAMI

» Znalezione lub dodatkowe klocki wktadaj do
kubka. Niech dziecko, ktéremu zabraknie
klockéw podchodzi i wybiera z kubka.

» Sprawdz zestawy zanim dzieci wyjda z sali.

» Pokrywke z zestawu LEGO mozna wykorzystac
jako podktadke do budowania, zeby klocki nie
spadty ze stotu.

» Uzywaj torebek, aby przechowywaé
nieskohczone budowle i elementy pomiedzy
zajeciami

* Wyznacz miejsce do przechowywania budowli i
pudetek z robotem.

» Rolg zaopatrzeniowca jest pomoc w sprzgtaniu i
przechowywaniu materiatow.

- J

e / -

8 Podrecznik Trenera | Na poczqtek



Checklista przed zajeciami

Pomocne
materiaty.
Przeczytaj przed zajeciami Notatnik  przeprowadzi¢ druzyne przez
Inzyniera, Zasady Robot Game i Wyzwanie. Wykorzystajg tg
ten Podrecznik Trenera. checkliste. Pomoze Cizacza¢
Sg one petne bardzo uzytecznych prace i poprowadzi do sukcesu.

wskazowek, ktoére pomogg Ci

=

2]
-+

[ ] Poznaj Podstawowe Wartoéci FIRST®. Sg one robota i projektu innowacyjnego.
fundamentem pracy druzyny. [ ] Upewnij sie, ze w kostce/hubie sg natadowane
[ ] Obejrzyj wprowadzajacy film FIRST LEGO League baterie.
Explore na kanale FIRSTLEGO League na [ ] Potrzebujesz przynajmniej dwéch urzadzen z
YouTube. dostepem do Internetu oraz oprogramowaniem
[ ] Rozpakuj zestaw robota i posortuj elementy LEGO® LEGO® Education.
na tacce. [ ] Zeskanuj kod QR, aby zobaczyé dodatkowe
[ ] Popros zespét, aby przejrzat karty ocen, aby materiaty i linki.

zobaczy¢ kryteria oceny ich rozwigzan dotyczgcych

Zajecia 1-4 - wskazowki

- ’ e . vy
° .0 » P . v v
..- - v - -
.. “
.. @ -—
—
. =

PODSTAWOWE WARTOSCI PROJEKT ROBOTA

Niech dzieci wyznaczg cele dotyczace tego, Jesli druzyna jeszcze nie korzystata z

co chca wspodlnie osiggnaé, a poszczegdlni zestawow robotycznych LEGO Education,

czlonkowie zespotu wyznaczg swoje witasne bytoby dobrze, zeby spedzili troche czasu i

cele. zapoznali sie z klockami i programowaniem.
Niech wykonaja projekty Getting Started.

INNOWACYJUNY PROJEKT ROBOT GAME
(INNOVATION PROJECT) Jesli matai modele maja by¢ chowane po

Zajecia 1-4 przedstawiaja cztery rézne zajeciach, przygotuj dla nich specjalne

Projekty Spark, ktére pokazuja przyktadewe miejsce.
problemy i rozwigzania Innowacyjneégo

MASTERPIECES™ 9



Zajecia1

Cele - . Twoja druzyna:
EPESTTYE * Druzyna nauczy sie jak * Dzieci znajdg potgczenia modeli
wykorzystywac silniki i czujniki. misji z Projektem Spark - kurator
muzeum.

Kazda czes¢ zaje¢ ma pO(_jany
szacunkowy czas trwania.

/

=>» Wprowadzenie
(10-15 minut)

Przeczytajcie strony 3-9, na

0 Obej rzyjcie ktorych jest wyjasnienie czym

A f jest Wyzwanie FIRST® LEGO® Jakie sg cztery cze$¢ Wyzwania FIRST LEGO League?
WpLOWﬂ(IjzijaC-l)! fltl)m League MASTERPIECES™
Na Kanale You lube . d i
A i zenia
FIRST® LEGO® League i Kazde zajgcia maja opis ngrocmedzi
przeczytajcie strony 3-9 z - Zadania i miejsce do zap|_sannla p
Notatnika Inzyniera. (50-60 minut) druzyny.

Otworz aplikacje SPIKE™
Prime. Kliknij przycisk Start.

Notatki:
Cwiczenia

€ wprowadzajace 1-6

e Polecamy dwa urzadzenia e
- jedno do pracy nad
projektem, drugie do
pracy nad robotem. Moga R
sie przyda¢ dodatkowe
urzgdzenia, na ktorych

SBication

W Notatniku Inzyniera

instrukcje sktadani . . J
bedda i strukcje sktadania =) Pytania do refleksji przy kazdych ZanC|aCh
modaeill. « Jak zatrzymywanie pracy silnika dostepne jest wolne

moze pomaoc w rozwigzywaniu o - Qp ,
Cwiczenia opisane w misi’? miejsce, W ktorym.

p » Co wiesz o hobby i ot moze WSpélnle
scenariuszu sg w aplikaciji zainteresowaniach oséb z zesp . g -
LEGO Education SPIKE™ dnynye zapisywaé swoje

ucation « Jakie zrodta pozwolg Ci mvélenia, pomysty,
Prime. nauczy¢ sie wiecej? przemy ,

diagramy i notatki.

o Upewnij sie przed
zajeciami, ze hub i
urzgdzenie sg podtgczone

i natadowane. L
Niektore zajgcia
maja wskazowki dia
Zadania Robot Game: dziecl.

Niech dzieci zastanowig
sie, w jaki sposob czujnik
moze by¢ pomocny w
zatrzymaniu robota w
odpowiednim miejscu tak,
aby dotrze¢ do wybranego
modelu misji na macie.

10 Notatnik Inzyniera | Zajecia
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Kurator muzeum

Kazde zajecia sg zaplanowane na
dwie godziny. Jesli potrzebujesz,
mozesz podzieli¢ kazde zajecia
na dwa 60 minutowe spotkania.
Na kazdym uczniowie uzupetniajg

jedng strone. Podczas zajec

1-4 mozecie potrzebowaé
dodatkowego czasu, aby skonczyc¢
budowle.

Wskazowki dla trenera

Zobacz strone 23. w Zasadach Robot Game, znajdziesz
tam podsumowanie modeli misji i numery ich torebek.

Kurator muzeum

o
@

-
Projekt Spark

Muzea to miejsca, w ktérych
ludzie ucza sie o sztuce,
kulturze, nauce, historii i nie
tylko. Technologia jest czesto
wykorzystywana, aby nauka
byta bardziej interesujgca i

Pomysl i poszukaj:

« Kto odwiedza muzea i
dlaczego?

« Jakiego rodzaju technologia jest
uzywana, aby pomac ludziom
w interakcji z eksponatem
muzealnym?

« Kim sg ludzie, ktérzy pracujg za

angazujaca. kulisami w muzeum?
« W jaki sposob muzea chronig
i zachowujg swoje eksponaty i
artefakty?
. J
Notatki: \

Projekty Spark sg pomystami
na Innowacyjny Projekt oraz
opisuja jak modele ’rac;a sie z

tematem wyzwania. @
Podczas podsumowania
druzyna moze odpowiedzie(:.na
pytania do refleksiji. Dzielenie
sie wynikami pracy i wiedza
jest waznym sposopem na
podsumowanie.
Niektore zajecia beda zawieraty
wzmianki o karierach zwigzanych
z sztukg, ktdére sa powiazang z
ofertami pracy wymienionymi na
stronach Kariery.

Anna

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

=) Podziel si¢

=) Zadania

(50-60 minut)
Przeczytaj Projekt Spark.

Zbuduj model Kurator muzeum z
torebek 3, 5i 11.

Znajdzcie misje zwigzane z
zbudowanymi modelami.
Omowicie, w jaki sposob
sg potgczone z problemem
wyzwania.

Zapiszcie swoje pomysty.

(10-15 minut) a

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.
Zastanéwcie sie nad

odpowiedziami na pytaniami do
refleks;ji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=) Pytania do refleksji
« Jak pomysty na Innowacyjny

Projekt sg potgczone z
modelem spark?

« Z jakiej technologii korzystajg

muzea w Twojej spotecznosci?

MASTERPIECESM

Zapewnij druzynie cyfrowe
instrukcje sktadania.

0 Dzieci bedg potrzebowac
torebek 3, 5i 11 z zestawu
Challenge. Wigksze
elementy mogag by¢ w
nienumerowanej torebce.

0 Projekty Spark maja
na celu przedstawienie
zespotowi pomystéw
o technologiach, ktére
mogg wykorzysta¢ do
rozwigzania problemu.

0 Zachec¢ dzieci do badania
i odkrywania modeli
misji na macie oraz
inspirowania sie nimi
podczas poszukiwania
probleméw. Popros o
zapisanie pomystéw na
Innowacyjny Projekt -
potem bedg mie¢ z czego
wybierac.

Umiescécie modele

na macie za pomoca
Dual Lock™, zgodnie z
regutami z Zasad Robot
Game.

1"

MASTERPIECES™
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Zajecia 2

Cele Twoja druzyna:

* Druzyna zbuduje robota
bazowego i zaprogramuje go,
zeby poruszat sie do przodu, tytu

* Dzieci znajdg potgczenia modeli
misji z Projektem Spark - dyrektor
artystyczny efektow wizualnych.

Przykftady wyznaczania
celéw znajdziecie w
Notatniku Inzyniera.

i skrecat.

=>» Wprowadzenie
(10-15 minut)

Pomysicie o celach, ktére
chcecie osiggng¢. Moga sie

Zajecia 2

zmienia¢ podczas Waszej pracy. Moje cele:

Wykorzystajcie inzynierski

proces projektowania i
Przypomnij dzieciom, przyktadowe role, ktére mozna
aby z api syw a*y przydzieli¢ cztonkom druzyny.
program i robity kopie
bezpieczenstwa. .

=) Zadania
Notatki:

Po zgraniu programu na
kostke nie ma mozliwo$ci
Sciggnac go z powrotem
na komputer.

Niech dzieci przecwiczg
umiejetnosci
programowania
poruszania sie robota.
Moga nawigowac go do
modeli i wraca¢ do Domu.

Zadania Robot Game:
Niech dzieci zaprogramujg
robota, aby przewiozt
obiekt do celu na macie.

Podrecznik Trenera | Zajecia

(50-60 minut)

Otworz aplikacje SPIKE™
Prime. Znajdz Lekcje.

‘ Dziat Przygotowanie

do konkurséw: Obé6z

meaesim | treningowy 1: Nauka
jazdy

Okres$l jakie umiejetnosci
budowania i programowania
mozesz wykorzysta¢ w Robot
Game.

Przetestuj! Ktére misje
wygladajg na najbardziej

o zabawne?

Zobacz, czy mozesz

wykorzystacé,czego sie
nauczylis’céiaj, aby robot

dojechat do elu na macie.

=) Pytania do refleksji

« Jak mozecie skierowac i wysta¢
robota w strone modelu?

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

12 Notatnik Inzyniera | Zajecia

Zainspiruj si¢ tymi wskazowk b
Wykorzystamy Podstawowe Wartoscl
do... ,

Chcemy doswiadczyC...

Chcemy, zeby nasz robot...

Chcemy, zeby nasz projekt...




Dyrektor artystyczny efektow wizualnych

Wskazowki dla trenera

Niektorzy cztonkowie zespotu

Dyrektor artystyczny
efektow wizualnych

mogg wyrézniac sie podczas
budowania modeli i mogg pomagaé
innym, ktérzy majg trudnosci. Jesli

=) Zadania
(50-60 minut)

Przeczytaj Projekt Spark.

-
Projekt Spark

Efekty wizualne i inne
technologie wideo i audio

mogag wywrze¢ potezny wpltyw
na widzow filméw i innych
rodzajow mediow. Korzystajac

z innowacyjnych technik,
rezyserzy efektéw wizualnych
moga sprawi¢, ze scena filmowa
bedzie naprawde ekscytujgca i
wciggajgca!

Zbuduj model Dyrektor
artystyczny efektéw wizualnych
ztorebek 1,7i8.

Znajdzcie misje zwigzane z tymi
modelami.

Pomysl i poszukaj:

« Jakie filmy wykorzystujg efekty
wizualne?

* W jaki sposob rezyser efektéw
wizualnych wspotpracuje z
innymi osobami na planie
filmowym?

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

» W jaki sposéb efekty wizualne
moga sprawic, ze publicznosé
poczuje sig czescig wystepu?

Omoéwicie, w jaki sposéb
sg potgczone z problemem
wyzwania.

Zapiszcie swoje pomysty.

=> Podziel sig

N

J (10-15 minut)

Notatki:

W jaki sposoéb Iza
moze wykorzystaé
efekty wizualne,
aby zanurzy¢ w

. przezyciu swojg
"__nowg publiczno$¢?

Emilia

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.

Zastandwcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleks;ji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=) Pytania do refleksji

« Jakie inne efekty, ktére nie
wymagajg drogiej technologii sg

uzywane w filmach?
« Czy mozesz wymysli¢ przyktady

efektow wizualnych na
wystawach lub wystepach na
zywo?

dzieci sie przekrzykuja, przypomnij
im ich role w druzynie i wyznacz
komunikatora.

Zapewnij druzynie cyfrowe
instrukcje sktadania.

0 Dzieci bedg potrzebowac
torebek 1,7 i 8 z zestawu
Challenge. Wigksze
elementy mogg by¢ w
nienumerowanej torebce.

0 Niech dzieci zastanowig
sie, w jaki sposob
mogg wykorzystaé
efekty wizualne w
swoim innowacyjnym
rozwigzaniu projektowym.

© zachec ich do dyskusii
nad pytaniami.

@ Sprawdzcie strony Kariera
w Notatniku Inzyniera
ktére opisujg zawody
wspomniane na tych
zajeciach.

MASTERPIECESM
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Zajecia 3

Cele Twoja druzyna:
» Druzyna zaprogramuje swojego * Dzieci znajdg potgczenia modeli
robota, aby omijat przeszkody misji z Projektem Spark - dyrektor
za pomoca czujnika i zasilat sceny.

dodatkowe ramie.

Zajecia 3

3 =>» Wprowadzenie
o TO wprowa_dzaJace (10-15 minut)
cwiczenie JeSt §w_mtnyrn Mozecie uzy¢ klockoéw z torby
sposobem na éwiczenie 4, aby zbudowac¢ model. ktory
wspé’fpracy po dczas reprezentuje Waszg druzyne. Projekt druzyny
. z Zbuduijcie konstrukcje i
budowania modelu, ktéry e pewicls sle, 26 kusdy

bedzie przedstawiat ich pracowat przy projekcie!

zainteresowania.

=) Zadania
Planowanie i zarzgdzanie o (50-60 minul) Notatki:
: - Otworz aplikacje SPIKE™
prOJekt‘?’T‘ to Ll Prime. Znajdz Lekcje.
zdolnosci, ktére warto |

Dziat Przygotowanie

rozwijac, aby wykorzystac . do konkurséw: Obéz

A P ewen | treningowy 2: Zabawa

je naturnieju. @ 2 oblektami

= 7 5 ab o Zastanowcie sig, ktore ze
opros Z_eSpo , apy zdobytych umiejetnosci

sprawdzit, czy przewody przydadza Wam sie podczas

sg podiqczone do rozwigzywania misji.
Przetestuj! Zobacz, czy potrafisz

W*aéCiWyCh port(')w i czy zaprojektowac robota, zeby
uzywane porty sg zgodne wykonat misje.
z ich programem.

=» Pytania do refleksji

ie| i A « Jak mozesz poprowadzi¢
o Aby *atWIe.J rOZWIQZ_ywaC robota, aby dostarczy¢ model
misje, druzyna moze zespotu do muzeum?
zbudowadé rozne Sprzety’ « Jakich obiektow musisz unikac¢?
dodatki i dotgczac je do
robota.

Zadania Robot Game:
Niech dzieci zastanowig
sie jak wykorzystac sprzet
zbudowany na lekcji do
rozwigzania misji.

C) )

Notatnik Inzyniera | Zajecia
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Kierownik sceny

Gdy druzyna skonczy zajecia,
popros$ ich o zebranie dowodoéw, ze
pracowali zgodnie z Podstawowymi
Wartosciami. Jak wyglgda kazda

z Podstawowych Wartosci? Jak

to wyglada, gdy ludzie stosujg
Podstawowe Wartosci? Jak ludzie
komunikujg sie ze sobg podczas
kiotni?

Wskazowki dla trenera

H H =) Zadania - A
Kierownik sceny Zadania Zapewnij druzynie cyfrowe
Spoirz na Projekty Spark. instrukcje sktadania.
(. . ) Zbuduj model Ki ik
Projekt Spark Pomysli poszukaj: tor:bZ{(n;?1g g

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

na scenie wywotujg duze
zainteresowanie i emocje.

* W jaki sposob rekwizyty
i kostiumy mogg poméc
opowiedzie¢ historie podczas
wystepu na zywo?

« Jakich umiejetnosci potrzebuje
kierownik sceny, aby odnie$¢
sukces?

« Z kim $cisle wspdtpracuje
kierownik sceny w teatrze?

» W jaki spos6b marionetki moga
by¢ uzywane na scenie?

e 0000

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)

Dzieci bedg potrzebowac
torebek 2,10i12 z
zestawu Challenge.

0 Zastanow sie nad
zaproszeniem eksperta
lub kogos, kto pracuje w
obszarze omawianym w

\ Zblerzc!e druzyne przy mla<:|e. Projekcie Spark.
Notatki: U§t§w01e mode[e na swoim

miejscu na macie.

Pokazcie, czego sie

nauczyliscie. 0 Rézne Projekty Spark

Sylwia

Jakiego sprzetu
mogtaby uzy¢ lza,
aby zaangazowac
publiczno$¢?

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

Zastanowcie sig nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleks;ji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=) Pytania do refleksji

« Jakie wyzwania moze

napotkac kierownik sceny,
przygotowujgc sie do
spektaklu?

» Czy w Waszej spotecznos$ci

jest teatr?

MASTERPIECESM

moga by¢ inspiracjg

do Innowacyjnego
Projektu. Przypomnij, aby
zapisywali swoje pomysty.

@ Popros druzyne, aby
zastanowita sie nad
réznymi sposobami
ulepszenia istniejgcych
juz rozwigzan. Ich
pomysty nie muszg byc¢
zupetnie nowe.

MASTERPIECES™ 15



Zajecia 4

Cele Twoja druzyna:
» Zaprogramuje sledzenie linii przez  + Dzieci znajdg potgczenia modeli
robota bazowego. misji z Projektem Spark - inzynier
dzwieku.
Zajecia i
. =>» Wprowadzenie !
o Potacz hub z aplllfaqa (10-15 minut) 3
przed Za!QCIamI’_ Zeby Pomysicie jak wykorzystaliscie
Spl’aWdZIé CzZy nie ma Podstawowg Warto$¢ odkrycie
podczas Waszych zaje¢. Odkrycie: Odkrywamy nowe zdolnosci i pomysty.

aktualizacji do pobrania.
Zapiszcie, w jaki sposob
nauczyliscie sie nowych rzeczy.

o Niech dzieci wytypujg linie

na macie, ktére pomogg =) Zadania

robotowi nawigowac sie. o (50-60 minut)
Otworz aplikacje SPIKE™ Notatki:
Prime. Znajdz Lekcjeg.

© Niech napisza O | | o

wyswietlony program e e | ObOZ treningowy 3:

i zobaczq, czy robot Reagowanie na linie

reaguje tak jakby chcieli. ()

To pomoze im szukaé Nazwijcie umiejetnosci

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

btedéw w programie.

Przetestujcie! Zobaczcie, czy

Waz b h P mozecie zaimplementowac to,
azne, aby uruchamiac czego sie nauczyliscie dzisiaj w

robota we wiasciwe;j o rozwigzanie kolejnej misji.
pozycji w obszarze startu.

=» Pytania do refleksji

Zadania Robot Game: « W jaki sposob testowanie
. i debugowanie programu

DOStOSUj program pomogto zwiekszy¢ doktadnosé

z . PET] . robota?

sledzen_la linii do sytuacji « Czy Wasz robot moze podazat

na macie. wzdtuz linii od lewego obszaru
startowego do modelu mikser
dzwieku?

16  Notatnik Inzyniera | Zajecia
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Inzynier dzwieku

Niech dzieci wybiorg kilka

modeli misji i naucza sie o ich
odpowiednikach z zycia. Zapewnij
druzynie materiaty, aby dowiedzieli

sie wiecej o rzeczywistych
przyktadach i problemach, ktére
reprezentujg modele misjiije
rozwigzali.

Wskazowki dla trenera

Inzynier dZzwigku

-
Projekt Spark

Inzynierowie dzwieku uzywajg
mikseréw i innych urzadzen
audio, aby poprawi¢ wrazenia
dzwiekowe. Niezaleznie od

tego, czy stuchasz swojego
ulubionego artysty Spiewajgcego
piosenke, czy czujesz wibracje
basu, dZzwiek moze mie¢ potezny

10

Pomysl i poszukaj:

» Nad jakimi projektami mogtby
pracowac inzynier dzwigku?

« W jaki sposob dzwiek jest
uzywany, aby zmieni¢
doswiadczenie stuchacza?

« Jakie umiejetnosci musisz miec,
aby by¢ inzynierem dzwigku?

« W jaki sposob dzwiek jest
wykorzystywany w muzeach lub

=) Zadania

o 000

(50-60 minut)
Przeczytaj Projekt Spark.

Zbuduj model Inzynier dzwieku z
torebek 6 9.

Znajdzcie misje zwigzane z tymi
modelami.

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

Zapiszcie swoje pomysty.

Zapewnij druzynie cyfrowe
instrukcje sktadania.

Twoja druzyna bedzie
potrzebowac torebek 6, 7 i
9 z zestawu Challenge.

0 To sg ostatnie zajecia,

wptyw. 2
fimach na ktorych buduje sie
> chgie[ site modele misji. Przed
-15 minu . . .. .
\ / Z(bierzcie drui)yne przy macie. kOIeJner-“ Zejeciami A
Notatki: Ustawcie modele na swoim g

miejscu na macie.

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

odpowiedziami na pytaniami do
refleks;ji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=) Pytania do refleksji

« W jaki sposob inzynier dzwieku
nagrywa muzyke i modyfikuje ja,
aby wyrdzniaty sie instrumenty
lub wokale?

» Gdzie odbywaijg sie koncerty w
Twojej spotecznosci?

W jaki sposéb
dzwiek moze
pomac lzie
wywrzeé znaczacy
wplyw?

MASTERPIECESM 17

modeli i umiesccie je na
wiasciwym miejscu na
macie.

0 Mozliwe, ze bedziecie
potrzebowali
dodatkowego czasu, aby
skonczy¢ budowanie
modeli misiji.

@ Cztery Projekty Spark
przedstawione na zajecia
1-4 pokazujg rozne
pomysty, ktére mozna
wykorzysta¢ podczas
pracy nad Innowacyjnym
Projektem.

MASTERPIECES™ 17
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» 3
[ ] Druzyna sie zzyta ze sobg i pracujg razem. i zastanowig sie, czy nie trzeba ich przedefiniowac
Jesli potrzebujg pomocy, aby to osiggnag, na podstawie informacji, ktc’nte zdobyli podczas
sprébuj przeprowadzié kilka dodatkowych team- pierwszych czterech spotkan
buildingowych éwiczen. [ ] Druzyna zbadata i zaprojektowata rozwigzanie dla
[ ] Nowe druzyny moga chcie¢ podsumowac czego sie Innowacyjnego Projektu.
nauczyli z robotyki i programowania. [ ] Dzieciaki zapoznaty sie z misjami i zasadami
[ | Wszystkie modele musza by¢ zbudowane i umieszczonymi w Zasadach Robot Game
umieszczone na macie, jesli jest wskazane to [ ] Sprawdzcie strony Kariera w Notatniku Inzyniera
réwniez zabezpieczone za pomoca rzepoéw Dual ktdre opisuja zawody wspomniane na tych
Lock™ zajeciach.
[ ] Dodatkowy czas przeznaczcie na ko!ejne lekcje [ ] Sprawdz z dzie¢mi progres w realizacji ich
robotyczne i prace nad robotem i projektem. osobistych oraz druzynowych celi.

[ ] Niech uczniowie zastanowig sie nad swoimi celami

Zajecia 5-8 - wskazowki

Y
’ ~ v
‘g’

—

—

=

PODSTAWOWE WARTOSCI PROJEKT ROBOTA

Pamietaj, ze Podstawowe Wartosci wartosci Na turnieju dwa stoty z matami beda

mowig o tym JAK druzyna pracuje i sie ustawione obok siebie. Jednak podczas
zachowuje. Powinny by¢ wykorzystywane przygotowan bedziecie pewnie pracowaé na
przed druzyne przez caly czas. jednej macie.

INNOWACYJUNY PROJEKT ROBOT GAME
(INNOVATION PROJECT) Poszukajcie misji, w ktorych:

* Wykorzystacie podstawowe funkcje robota,
takie jak: popchnij, pociggnij, podnies

* Modele sg blisko domu

* Wykorzystacie nawigowanie sie po liniach

«Majatatwy powroét do domu

Druzyna bedzie musiata wybraé ostateczny
problem i rozwigzanie, na ktérym beda sie
skoncentrowaé, wiec skupienie sie¢ na tym
celu podczas kazdej sesji moze pomaéc.

18 Podrecznik Trenera | Zajecia



Jak wygladajg karty ocen?

Core Values
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Podstawowe Wartosci i taskawy Profesjonalizm®

Druzyny pokazujg szesc¢
podstawowych wartosci poprzez
sposob, w jaki zachowujg sie
wobec siebie oraz oséb spoza
zespotu. W FIRST® LEGO® League
Challenge nazywamy to Laskawym
Profesjonalizmem (Gracious
Professionalism®).

taskawy Profesjonalizm® bedzie
oceniany podczas kazdego z
przejazdow Robot Game. Pamietaj,
jesli druzyna nie moze pojawic sie
na meczu, powinna powiedzie¢ o
tym sedziemu.

Innovation Project i Robot Design

Rubryki stosowane do oceny
zespotow w tych obszarach
opierajg sie na procesie

Zidentyfikujecie problem
Zaprojektujcie rozwigzanie
Stworzcie
Powtarzajcie

Zaprezentujcie

projektowania inzynierskiego.
Druzyna pracuje nad swoim
projektem i robotem oraz
rozwigzuje problemy za pomocg
tego procesu. Podczas ses;ji
sedziowskiej cztonkowie zespotu
muszg przedstawic i wyjasni¢
wszystko, co zrobili.

2 Innovation Project
LEAGUE
S

............

UWAGA:W Class
Packu mogg byc inne
karty ocen.

MASTERPIECES™




Zajecia 5

Cele

o Dzieci powinny potrafi¢

opisa¢ mocne strony
kazdego cztonka druzyny
i powiedziec, dlaczego
lubig ze sobg pracowac.

e Jesli druzyna dzieli sie

jednym robotem, mogg
programowac na réznych
urzgdzeniach i zmieniac
sie przy testowaniu.

e Program przygotowany

we wspieranej misji,
ktory rozwigzuje Zmiana
sceny w teatrze - Theater
Scene Change, moze
by¢ pomocny przy
rozwigzaniu innych misji.

Przypomnij dzieciom, aby
testowaty matymi krokami,
jedna zmiana na raz,
zamiast zmieniania catego
programu od razu.

Jesli przygotowaliscie
jakie$ dodatki do
rozwigzania misji,
trzymaijcie je w
podpisanych torebkach.

Podrecznik Trenera | Zajecia
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Twoja druzyna:

» Wykorzystajcie czego
nauczyliscie sie podczas
wspieranej misiji.

=>» Wprowadzenie
(10-15 minut)
Pomysicie o wspotpracy i
Waszej druzynie.
Zapiszcie, w jaki sposob
wspdlnie nauczyliscie sig
nowych rzeczy.

=) Zadania
(50-60 minut)
Otworz aplikacje SPIKE™
Prime. Znajdz Lekcjeg.
‘ Dziat Przygotowanie
do konkursow:

M | WSPierana misja

Przeczytaj o misji ze
wskazowkami

Bawcie sie e rozwigzujgc
misje i ¢wi z 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

* Druzyna zdefiniuje problem
badawczy i przeanalizuje
istniejgce rozwigzania. (Zobaczcie
strone 6 w Notatniku Inzyniera)

Zajecia 5

-

&

Wspétpraca:Jestesmy silniejsi, kiedy pracujemy razem.

Wspierana misja: Misja 2: Zmiana sceny teatralnej

Wspierana misja
pomoze Wam nauczy¢
sige)nawigaciji i interakciji
zmodelem.

Podobnie)jak

Wwszystkielmodele}
miSjiMisjat:Zmianal
Scenyjteatralne]|
zainspirowaci\asido}
Wwymyslenialrozwiazanial

Pobierzcie|program; ktory;
rozwiazujejteimisje:

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

Zastosujcie nowa

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




Poszukiwanie pomystow

Wskazowki dla trenera

Poszukiwanie pomystow

Cwiczenia team-buildingowe sg
Swietnym sposobem na rozwijanie
Podstawowych Warto$ci i nauke
wspotpracy.

Badania:

: o :
Okresicie problem:

N J

MASTERPIECES® 19

=) Zadania
(50-60 minut)

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

Pomysicie o wspaniatych
rozwigzaniach, ktore
wymysliliscie na poprzednich
zajeciach.

00

Zbadajcie Innowacyjny
projekt i inne problemy, ktére
znalezliscie.

Wykorzystaj tg strone, aby
zapisac¢ swoje badania.

Okreslcie problem, ktory
rozwigzecie i zapiszcie go.

=» Podziel sie
(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 podja¢ kolejne kroki.
Zastandwcie sig nad

odpowiedziami na pytaniami do
refleks;ji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=) Pytania do refleksji

« Jaki problem zdecydowaliscie
sie rozwigzac?

« Czy jest ktos, z kim mozesz
porozmawiag, kto jest
ekspertem od problemu?

Zachec dzieci do
zapisywania wszystkich
pomystéw dotyczgcych
Innowacyjnego Projektu.

Przyktadowe zrédta do
wykorzystania to Internet,
ksigzki, gazety, osobiste
doswiadczenia i eksperci
(spotkani na zywo albo
on-line).

0 Moze by¢ tak, ze kazdy z

druzyny miat inny pomyst
na Innowacyjny Projekt,
ale druzyna powinna
wybrac co$, z czym
wszyscy sie zgadzajg.

0 Mozecie skorzystaé

z problemow
przedstawionych w
Projektach Spark

i zaprojektowaé
rozwigzanie.

@ Tu druzyna zapisze

ostateczng wersje
problemu, na ktorg sie
zdecydowali. Jesli majg
duzo pomystéw, mozecie
urzgdzi¢ gtosowanie.

MASTERPIECES™
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Zajecia 6

Cele

Budowanie ekspertéw z
torebki 13 to Swietny czas
dla zespotu, aby przejrzec
to, czego dowiedzieli sie o
Projektach Spark.

Zapewnij karteczki
samoprzylepne i luzne
kartki do tworzenia
strategii w Robot Game.

Zachec dzieci do szukania
misji, w ktorych tatwo
zdoby¢ punkty i zacznijcie
od nich.

o Jesli potrzebujecie
wiecej kopii stron
z pseudokodem to
wydrukujcie nowe. Mozna
wykorzystac jedng strone
dla kazdej mis;ji.

Pseudokod

(o

Rueh1 Ruehs

Ruch2 Rueh7

Ruch3 Rucns

Ruehs Rucho

Ruchs Ruch 10

SCIEZKAROBOTA

22 Podrecznik Trenera | Zajecia

Twoja druzyna:

* Druzyna stworzy strategie
na Robot Game i napisze
pseudokod.

» Druzyna bedzie nadal prowadzi¢
badania i projektowac rozwigzanie
w Notatniku dla Innowacyjnego

Projektu.

20 Notatnik Inzyniera | Zajecia

=>» Wprowadzenie
(10-15 minut)

Znajdz torbe 13 i zbierz
minifigurki ekspertow.

Pracujcie razem, aby zbudowa¢
figurki i porozmawiajcie o ich
zawodach. Zastandwcie sie, w
jaki sposob ci eksperci mogg
pomoc w realizacji pomystéw na
innowacyjne projekty.

=) Zadania
(50-60 minut)

Obejrzyjcie film ,Misje Robot
Game”.

Zaplanujcie strategie w Robot
Game.

Zaprojektujcie efektywny plan
pracy.

Porozmawiajcie, ktérymi misjami
zajmiecie sie na poczatku.

Zapiszcie pseudokod na stronie
22.

Pomysicie jak dziata¢ Wasz
robot.

Przejrzyjcie poprzednie lekcje
albo rozwigzcie ponizsze
zdania.

Dziat Przygotowanie
\ do konkursow:
Budowa
zaawansowanego
robota bazowego

cducation

=) Pytania do refleksji

« Jak mozesz uzy¢ podazania
za linig, aby pomac robotowi
nawigowac si¢ na macie?

« Jak wykorzystaliscie inzynierski
proces projektowania do
stworzenia strategii w Robot

Game?
- _

Zajecia 6

Model Innowacyjnego Projektu:

Strategia:

Pseudokod
to)zapisane
krokiWaszedo.
programus



Znajdzcie rozwigzanie

Wskazowki dla trenera

Znajdzcie rozwigzanie

ANALIZA PROBLEMU | ROZWIAZANIA

Zapiszcie tutaj wazne informacje.

Zapewnij dodatkowe kartki
papieru albo udostepnij dzieciom
plik on-line do notowania swoich
pomystéw. W taki sposdb uda sie

=) Zadania
(50-60 minut)

Zbadaijcie problem i wszelkie
istniejgce rozwigzania.
Omowcie wszelkie pomysty na
rozwigzania. Zaplanuijcie jak
bedziecie rozwija¢ rozwigzanie.
Wykorzystacjie strone 23 — Plan

Innowacyjnego Projektu, jako
narzedzia.

Pamietajcie, aby korzystac z
réznych zrodet i zapisywac je na
stronach Plan Innowacyjnego
Projektu.

Wspdlnie wybierzcie
rozwigzanie problemu.

=) Podziel sie
(10-15 minut)

Zbierzcie druzyneg przy macie.

Przejrzyjcie pseudokod. Jesli
trzeba, wprowadzcie zmiany.
Wyjasnijcie, co odkryliscie
podczas swoich badan.
Omowcie wszelkie pomysty na
rozwigzania.

Zastanowcie sig nad
odpowiedziami na pytaniami do

Gloéwne pytania:

« Na jakie pytania szukacie odpowiedzi?
+ Jakich informaciji szukacie?

« Czy mozecie Kkorzysta¢ z réznych rodzajow zrodet, takich jak

Internet, ksiazki i eksperci? o

« Czy to zrédio zawiera informacje istotne dla Waszego
e dne zrodto informacji?

« Czy to dobre i doktadne zrodio If ?

. Cz{( Wasze rozwigzanie odpowiada na pytania z kart ocen?

refleks;ji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=) Pytania do refleksji
« Co potrzebuijecie ulepszy¢?

« Jakie sg nowe pomysty na
rozwigzanie problemu?

I1za

MASTERPIECES™ 21

Sledzi¢ proces tworzenia. Druzyna
bedzie oceniana nie tylko pod
katem rozwigzania, ale rowniez
procesu, jaki przeszli.

e Upewnij sie, ze dzieci
zapisujg swoje pomysty -
na papierze albo on-line.

W razie potrzeby
wygospodaruj dodatkowy
czas na zgtebienie
rozwigzan i zawezenie do
jednego.

0 Upewnij sie, ze
rozwigzanie ma
potencjat do rozwoju i ze
dzieci potrafig je jasno
wyttumaczyé.

Kartki planowania
Innowacyjnego Projektu
moga by¢ uzupetniane
podczas réznych
spotkan. Zbierajcie je - to
dokumentuje proces.

Plan Innowacyjnego
Projektu

Geuperos sty 1 a4 &

MASTERPIECE™ 23
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Zajecia 7

Cele Twoja druzyna:
 Druzyna stworzy rozwigzanie » Druzyna zaprojektuje i zbuduje
problemu badawczego. robota, ktéry bedzie rozwigzywat
misje.
5 . =>» Wprowadzenie
o Sprawdz, czy druzyna (10-15 minut)
Zna Podstawowe o Pomysicie o taskawy
Wartosci i rozumie Profesjonalizm®.

n . L . taskawy Profesjonalizm: Pokazujemy dobrg prace, podkreslamy
czym JeSt I/-agOdny Zap|szme,-w-1ak| SpOSOb. . warto$¢ innych oraz szanujemy innych i spotecznos$¢.
Profesjonalizm (Gracious przedstawicie go na turnieju.

, i ® Przeczytajcie na stronie 6 w

Professionalism ) Zasadach Robot Game jak
taskawy Profesjonalizm® jest
oceniany podczas turnieju.

o Cztonkowie druzyny
mogaq sie podzieli¢ pracg ) Robot Desing:
d . : =» Zadania

po _c_;za’s'rozwazywanla (50-60 minut)

mlS’Jl - rozn_e ospby mogq Kontynuujcie ulepszanie robota

by¢ odpowiedzialne za ijego dodatkéw, aby ukoriczy¢

rézne misje. misle:

Mozesz ulepszy¢ zbudowanego
juz robota lub zaprojektowac
zupetnie nowy wyglad.

Stworz program do rozwigzania
nowych misji. Mozesz dotgczy¢
nowe misje do istniejgcego juz
programu.

e Jak tylko druzyna zbuduje
podstawe jezdng robota -
zrdbcie testy mobilnosci.
Jesli robot nie jezdzi
prosto zwroccie uwage
na srodek ciezkosci i

Przetestuj i ulepsz robota i jego
program.

Zobacz jeszcze raz poprzednie
lekcje, zaawansowane zadania

wywazenie. lub pracuj nad robotem.
o Niech dzieci wybiorg =» Pytania do refleksji
i « Czy potrafisz $ledzi¢, jak
tal,(q Startowa_pozyqe, program na Waszym urzadzeniu
ktéra zapewni tatwe wprawia robota w ruch?
zlokalizowanie i da duza « Jak mozesz ulepsza¢ wyglad i

funkcje istniejacego juz robota?

przestrzen dla robota w
obszarze startu.

e Zachecaj dzieci, aby
podczas pracy robota
wyjasniaty jak dziata
program.

24  Notatnik Inzyniera | Zajecia
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Stworzcie rozwigzania

Wskazowki dla trenera

Stworzcie rozwigzania

SZKIC

Przyjmujgc podstawowe wartosci,
zespot uczy sie, ze przyjazna
rywalizacja i wzajemne zyskKi nie

=) Zadania
(50-60 minut)

Stworzcie innowacyjne
rozwigzanie problemu.

J

Naszkicujcie rozwigzanie.
Nazwijcie czgéci i napiszcie jak
dziatajg.

a Opiszcie Wasz projekt i w jaki$
spos6b rozwigzuje problem.
Zbudujcie model lub prototyp
rozwigzania. Mozecie tez
wykonac projekty lub szkice.

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

=> Podziel sig
(10-15 minut)
Zbierzcie druzyne przy macie.
Pokazcie nad jakimi misjami
pracujecie oraz ktére udato
Wam sie juz rozwigzacé.

) Omow swoje badania i

rozwigzanie projektowe.

Zastandwcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleks;ji.

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?

MASTERPIECESM

sg odrebnymi celami, a pomaganie
sobie nawzajem jest podstawg
pracy zespotowej.

e Przygotuj r6zne materiaty,
aby druzyna mogta
stworzy¢ prototyp swojego
rozwigzania.

Projekt moze zawiera¢
szczegobtowe notatki lub
by¢ rysunkiem w CAD.

0 Niech dzieci zastanowig
sie, z kim mogag
porozmawiac o
rozwigzaniu i zebrac
opinie. Moze publicznosc¢
albo eksperci?

0 Zaplanuj wycieczke,
aby poznac przykfady
probleméw w Waszej
spotecznoscii je
przeanalizowac.

Zastanow sie nad
zaproszeniem ekspertéw
i zebraniem opinii o
problemie.

MASTERPIECES™



Zajecia 8

Cele

Niech dzieci zastanowig
sie, w jaki sposob
wspierana misja jest
przyktadem Przyjaznej
Rywalizacji.

e Druzyna powinna
zastanowic sie nad
strategig podczas
wybierania misji do
rozwigzania. Mozecie
rozwigzywac kilka misji na
raz.

e Zachec dzieci do
wyjasnienia jak dziata
program. Podziel program
na czesci odpowiedzialne
za jeden ruch.

o Potraktuj Robot Game
jak sport. Druzyna musi
cwiczyé¢, cwiczyc i jeszcze
raz ¢wiczyc¢, aby osiggng¢
sukces.

© vicisce, w kirym robot
zaczyna, ma duzy wptyw
na miejsce, w ktorym
sie konczy. Niech dzieci
doktadnie zapisujg skad
startujg robota.

26 Podrecznik Trenera | Zajecia
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Twoja druzyna:

* oceni i ulepszy rozwigzanie

problemu.

=>» Wprowadzenie
(10-15 minut)
Zastandwcie sie nad Przyjazna
Rywalizacjg®.
Zapiszcie, w jaki sposob
przedstawicie jg na turnieju.

=) Zadania
(50-60 minut)
Zdecydujcie, ktérg misje
wykonac, jako nastepna.

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 refleksji

« Jak Wasza druzyna
wykorzystuje Podstawowe
Wartos$ci w rozwijaniu
konstrukcji robota?

« W jakiej kolejnosci bedziecie
wykonywaé misje w Robot
Game?

49
"
I

)

Notatnik Inzyniera | Zajecia

» zaprojektuje dod

atki do robotai

zaprogramuje go.

Zajecia 8

Przyjazna Rywalizacja: Pokazujemy, ze nauka jest wazniejsza niz
wygrywanie. Pomagamy innym, nawet, gdy konkurujemy ze soba.

Proces projektowania:

Gtowne pytania:
« Opiszcie sprzet, ktory dobudowalisci

ie do robota.

- Opiszcie programy oraz to, jak dziata robot.

« Jak testowaliscie robota i dodatki?
- Jakie wprowadziliscie zmiany w kon:

strukcji i programie?

« Jak Wasz robot odpowiada na kryteria karty ocen do Robot

Desing?




Kontynuacja tworzenia

Wykorzystuj Podstawowe
Wartosci, aby zacheci¢ zespét do
pracy. Docenianie czego nauczyty

Wskazowki dla trenera

=) Zadania
(50-60 minut)

G Stworzcie plan, aby podzieli¢ sie

swoim rozwigzaniem z innymi!
Ocencie Wasze obecne
rozwigzanie.

Kontynuacja tworzenia

Przygotujcie sie do prezentaciji:

Wprowadzcie zmiany w oparciu

o opinie innych.
a Okreslcie, czy mozecie
przeprowadzi¢ jakiekolwiek

o testy.

=> Podziel sie
(10-15 minut)

Zbierzcie druzyne przy macie.

Nasze ulepszenia:

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

Stwérzcie plan wystgpienia
podczas ktérego podzielicie sie
Waszym rozwigzaniem z innymi.

Zastanowcie sig nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleks;ji.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=) Pytania do refleksji

« Jak mozecie wdrozy¢
rozwigzanie przedstawione w
Innowacyjnym Projekcie?

+ Czy Wasze rozwigzanie
Projektu moze zosta¢
wyprodukowane? lle by to
kosztowato?

Ve N\
/ Dlaczego wazne
jest, aby inzynier
dzwieku upewnit
sie, ze jego praca
jest wykonana
niezawodnie i
bezpiecznie?

MASTERPIECESM 27

sie dzieci jest wazng czescig zajec,
podkreslaj to.

Druzyna moze stworzy¢
ankiete do ewaluac;ji
rozwigzania i poprosi¢ o
komentarze ekspertow.

0 Dzieci powinny testowac

i ulepszac swoje
rozwigzanie w oparciu o
opinie i komentarze od
innych.

0 Zespot powinien

zastanowic sie, w jaki
sposob wykorzystuje
innowacje, aby pomaéc

W rozwigzywaniu
napotkanych problemow.

0 Druzyna powinna

analizowac i patrzeé
na rubryki, aby byli
przygotowani do sesji
sedziowskiej podczas
turnieju.

@ Druzyna moze

wielokrotnie przechodzic¢
przez cykl procesu
projektowania
inzynierskiego, aby
ulepszyc¢ rozwigzanie.

MASTERPIECES™ 27




Lista 2

© j
= .

*
[ ] Druzyna wykonata wymienione lekcje robotyczne. ocen sg w Waszym Przewodniku Class Pack.
[ ] Druzyna wybrata problem dla innowacyjnego [| Po 9 zajeciach druzyna mogta przeanalizowa¢
projektu i rozwigzanie. Prowadzg badania. Sciezki kariery, a po 12 zrobi¢ éwiczenia refleksyjne.

Te ¢wiczenia znajdziecie na stronach 34-25 w

[ ] Odwiedz strone FIRST® LEGO® League Challenge Notatniku Inzyniera.

Season Resource, aby pobrac¢ karty ocen (Core
Values, Innovation Project, Robot Desing).

[ ] Pokaz druzynie karty ocen i plan przebiegu sesiji
sedziowskiej.

[ ] Jesli macie u siebie w placéwce Class Pack, karty

Kilka kopii strony 29 pomoze uczniom
planowac¢ strategie Robot Game.

Zajecia 9-12 - wskazowki
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PODSTAWOWE WARTOSCI PROJEKT ROBOTA

Upewnij sie, ze druzyna potrafi pokazaé¢ Druzyna na sesje sedziowska powinna przynies¢

konkretne przyktady zastosowania swojego robota, wszystkie dodatki zbudowane

Podstawowych Wartosci. Nie zapomnijcie z LEGO® oraz wydruki programu (lub urzadzenie

o Przyjaznej Rywalizacji®i taskawym z programem) poniewaz beda tam przedstawia¢

Profesjonalizmie. Swoja prace sedziom. Przypomnij im, zeby tez
pokazali strategie w Robot Game.

INNOWACYJUNY PROJEKT ROBOT GAME
(INNOVATION PROJECT) Druzyna potrzebuje dobrze przetestowanego

Zespot bedzie potrzebowat duzo czasu na i niezawodnego robota, ktéry zdobedzie dla
iteracje, poprawe i zbudowanie modelu lub nich_punk.ty_. Jesli starczy czasu, rozwigzujcie
prototypu swojego rozwigzania. Od 9 zaje¢ kolejne misje.

powinni skupié¢ sie tylko na rozwigzaniug

. "_ Wy .'. © * e
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Zajecia 9

Cele

Plan Innowacyjnego Projektu

Twoja druzyna wykorzysta
swoje dzieto sztuki w
rozwigzaniu misji M04 z
robot game.

Druzyna moze zapisac
program na dodatkowych
nosnikach pamieci jak
pendrive, czy dysk lub w
chmurze.

Upewnij sie, ze majg jasng
strategie, ktére misje
wykonywac po kolei.

Cwiczenia ,Podzielcie
sie” sg wazne, aby
wszyscy byli na biezaco z
postepem pracy.

Pokaz druzynie karty ocen
Core Values.

Podrecznik Trenera | Zajecia

=) Pytania do refleksji

Twoja druzyna: rozwigzat misje.
» zaprogramuje robota tak, by
dostarczat model Innowacyjnego

Projektu do celu i tym samym " Zespot oceni i ulepszy

rozwigzanie problemu.

Zaiecia 9 Plan
> Werowadzenie _ ajecia Innowacyjnego
Pomyslcie o innowacji i Waszej PrOJektu

druzynie.
Innowacyjnosé: Jestesmy kreatywni i wytrwali w rozwigzywaniu

Zapiszcie, jak kreatywnie probleméw.

pracowaliscie, aby rozwigzywaé
problemy.
Mozecie uzy¢ klockéw z torby

4, aby zbudowa¢ Wasze dzieto
sztuki LEGO®.

=) 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 na ile pozwoli Wam czas.

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

=> Podziel si¢
(10-15 minut)

Zbierzcie druzyne przy macie.

Pokazcie ukonczonego robota i
Innowacyjny Projekt.

Spojrz na kartg ocen Core
Values. Porozmawiajcie

jak bedziecie przedstawia¢
Podstawowe Wartosci podczas
turnieju.

Posprzatajcie miejsce pracy.

« Jakie cechy Waszego robota
pokazujg dobrg konstrukcije @]
mechaniczng?

« Czy wprowadziliscie zmiany ~’
w Waszym rozwigzaniu na =S
podstawie porad innych oséb \
podczas prezentowania? \

« Ktore cele okreslone na drugich k
zajeciach udato Wam sie

zrealizowac? x J\

Jak instalator
kierownik sceny
wykorzystuje
wspotprace?

28 Notatnik Inzyniera | Zajecia




LI EEERN N ponowne ulepszenie rozwigzania

Cele Twoja druzyna:
* zaplanuje i stworzy prezentacje
Innowacyjnego Projektu, w ktorej

przedstawig swoje rozwigzanie.

* bedzie nadal rozwigzywac¢ misje
Robot Game.

Ponowne
ulepszenie
rozwigzania

- Zajecia 10

Wptyw: Uzywamy to, czego sie nauczyli$my, aby ulepszy¢ nasz $wiat.

Scenariusz prezentacji:

=>» Wprowadzenie
(10-15 minut)

Pomyslcie o wplywie i Waszej
druzynie.

Zapiszcie, w jaki sposob
wspdlnie nauczyliscie sig
nowych rzeczy.

=) Zadania
(100-120 minut)

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

Napiszcie scenariusz
prezentacji Innowacyjnego
Projektu.

Zrdbcie dowolne rekwizyty lub
plansze, ktérych potrzebujesz.
Badzcie angazujacy i kreatywni!

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

o 00 O

Cwiczcie 2,5-minutowy
przejazdy ze wszystkimi
ukoniczonymi misjami
=> Podziel sig
(10-15 minut)
a Zbierzcie druzyneg przy macie.
Omowcie ukornczong
prezentacje projektu.
Porozmawiajcie o ukoficzonych
misjach.
Omowcie, w jaki sposob kazdy
moze wzig¢ udziat w obu
prezentacjach.
Zastandwcie 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
MASTERPIECESY?

MASTERPIECES® 29

Moga zrobi¢ prezentacje,
plakat, sztuke czy skecz.
Mozna uzy¢ rekwizytow
takich jak kostiumy,
koszulki czy czapki.

o Mozna przygotowaé

scenariusz na sesje
sedziowska, gdy zespot
przedstawia swoj

projekt innowacyjny i
rozwigzania dotyczgce
robota. Zapewnij kopie dla
kazdego cztonka druzyny.

o Moze by¢ potrzebne

wiecej miejsca do
przechowywania
wszystkich materiatéw do
prezentacji.

0 Zachec¢ dzieci, aby

przejazdy Robot

Game cwiczyli ze
stoperem. Pozwoli im to
przyzwyczaic sie do 2.5
minutowego limitu czasu.

Pokaz druzynie karty ocen
Innowacyjnego Projektu.

MASTERPIECES™ 31




Zajecia 11

Cele

Przygotowanie prezentacji

o Popros$ zespot o
przejrzenie kart ocen
pod katem przyktaddw,
w ktérych ocenia sie
wigczenie.

o Wazne jest przeéwiczenie
sposobu przedstawienia
rozwigzania projektu

i wyjasniania projektu
robota.

Pokaz druzynie karty ocen
Robot Desing.

Kazdy cztonek
druzyny powinien
by¢ zaangazowany w
prezentacje.

Dzieci powinny wiedziec,
kto bedzie obstugiwat
robota podczas meczu.

Twoja druzyna:
* skonczy prezentacje
Innowacyjnego Projektu.

=>» Wprowadzenie
(10-15 minut)

Pomyslcie o wtgczeniu oraz o
druzynie.

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.

Upewnijcie sie, ze kazdy

moze wypowiedzieé si¢ na
temat procesu projektowania i
programow.

Zaplanuijcie, kto co bedzie
mowit.

Przeéwiczcie prezentacjeg.

=> 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.

Zastandwcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleksji.

Zdecyduijcie, co jeszcze nalezy
zrobic.

=) Pytania do refleksji

« Czy macie plan, co zrobic¢, jesli
jedna misja nie zadziata?

* skonhczy prace z robotem i stworzy
prezentacje Robot Desing.

Zajecia 11

Przygotowanie
prezentacji

WiaczenieSzanujemy sig i doceniamy swoje réznice.

Scenariusz prezentacji:

7 7apoznajsie ze
schematem przebiegu "\

* Omowcie, w jaki sposéb kazdy
moze wzig¢ udziat w obu

sesji sedziowskiej,
aby zobaczyé, jak

prezentacjach. zaprezentujecie Wasz
« Jak wplynat na Ciebie udziat w Innowacyjny Projekt
FIRST® LEGO® League? oraz konstrukcjg i

program robota.

—
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Zajecia 12

Prezentowanie rozwigzania

Cele Twoja druzyna:
* Prze¢wiczy prezentacje Projektui  + Bedzie ¢wiczy¢ przejazdy Robot
Robota. Game.

< . Prezentowanie
ZGJQC|G 12 rozwiazania =) Wprowadzenie 0 i e
q (10 minet) Pod’zu_el réwno czas zaje¢
Porozmawiaicie jak Wasza na ¢wiczenie prezentacji i
druzyna sig bawi. przejazddw.

Zabawa: Cieszymy si¢ i celebrujemy to, co robimy! Zapiszcie jak bawilicie sie

podczas przygotowan.

e eoie o oetach- C2y o Zache¢ druzyne do
=) Zadania przecwiczenia prezentaciji
(100 minut) przed turniejem.
Przeéwiczcie petng prezentacje Mogq CWICZyC przed

przedstawiajaca robota i
rozwigzania projektowe.

e Przedstawcie Podstawowe

Opinie po prezentacji: pu blicznoéciq.

Wartos$ci podczas prezentaciji!
Cwiczcie 2,5-minutowe o Niech dzieciaki
przejazdy Robot Game. przeprowadza 2,5

Przeczytajcie strony 32-32, . .
e Przygotuj sig na turniej. n_1|nu.towe meczg._Upewnlj
Podziel sig Sie, ze uruchamlajg
(10 minut) programy w dobrej
Przejrzyjcie karty ocen kolejnoéci.

Podstawowych Wartosci
(Core Values), Innowacyjnego
Projektu i Robot Game.

e Przekaz pomocna opinii; na o Jesli pOdCZﬂS meczu
et ezl rzarcv sprawy nie ida zgodnie
Zastanowcie si¢ nad “ planem’ ZeSpé* moze
odpowiedziami na pytaniami do chcieé¢ miec¢ plan awaryjny
refleksii. z innymi misjami, ktére
mogg wykonac¢. Mogg
wybrac¢ do wykonania inne

Posprzatajcie miejsce pracy.

=» Pytania do refleksji

misje.
« Jaki masz plan na
przedstawienie dodatkéw do
robota?
« Czy powiedzieliscie wszystkim - . .
zeby mowi¢ gtosno, usmiechaé F’rzypomnlj druzyme
sie i dobrze sie bawi¢? o podstawowych

« Co osiggneta Wasza druzyna? 2R q .
agne Y wartosciach i o tym, jak

o . 2, o 7

Macli(eo Z,“:;*ﬁﬁh ‘:z:’:“ bed3 je prezentowac

rozWiaZWAniEMISi| podczas wydarzenia, w
jipracemad SWOIIL tym podczas kazdego

rojextem!
) meczu w Robot Game.
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Koncowa lista

© 4
* *

e N

Przygotuj sie na turniej

[ ] Gtéwnym celem turnieju jest stworzenie
wydarzenia, gdzie dzieci bedg sie dobrze bawic i
ich praca bedzie doceniona.

[ | Przypomnij dzieciom, ze turniej to tez okazja do
nauki, ale gtéwnym celem jest dobrze sie bawic!

[ | Zacheé dzieci aby rozmawiaty z innymi, opowiadaty
Czego sie nauczyty oraz wpieraty sie nawzajem.

[ | Sprawdz szczegdty i wymagania dotyczgce turnieju
na ktéry sie wybieracie. Konkursy mogg sie rézni¢
miedzy soba.

[ | Sprawdz doktadnie godzine i miejsce spotkania
oraz jak dtugo bedzie trwato i przekaz rodzicom.
Zachec rodzicow do pojawienia sie na turnieju.

Co poza FIRSTLEGO
League?

Poznaj FIRST® Tech Challenge
lub FIRST® Robotics Competition,
aby Twoj zesp6t Challenge mogt
zobaczy¢, jak moze kontynuowac
swojg przygode w przysztosci.

N O

FIRST FIRST
TECH ROBOTICS
CHALLENGE COMPETITION

Tu jest kilka

Sesjaiser
dziowska

By Iimateriaty,
¥ turniejowe

34 Podrecznik Trenera

« Przelicz elementy LEGO,

[ | Popro$ uczniéw, zeby przygotowali liste rzeczy,
ktore trzeba zabrac¢ ze sobg i zastanowili si¢, gdzie
bedg przechowywane.

[ | Zastanéw sie na jakie wydarzenie sie wybierasz i
kto jest organizatorem. Jesli macie w szkole Class
Pack, organizacja tego wydarzenia jest Twoim
zadaniem. Sprawdz Przewodnik Class Pack, aby
dowiedzie¢ sie wiecej!

[ | Sprawdz z dzieémi progres w realizacji ich
osobistych oraz druzynowych celi.

Turniej zakoficzony i wszystko

zrobione?

wskazowek na zakonczenie
pracy po ostatnim konkursie, w ktéorym
uczestniczycie:

. Celebrujcie wydarzenie
dalej!

. Niech dzieci podzielg

sig do$wiadczeniem 2
przyjacié’fmi i kolegami z
klasy.

« Niech dzieci dalej
rozwijaja rozwigzanie
Innowacyjnego projektu.

« Przeanalizujcie tabele
ocen i komentarze, ktore
dostaliscie od sedziow.

Posprzatajcie i roz_’:c’?_zcie
robota i modele misji.
Pozwol dzieciom
pogadac co im sie
najbardziej podobato
podczas pracy nad
Wyzwaniem.

zeby upewnic¢ sie, ze
zestawy jest kompletny.




Poznaj, jak wyglada sesja sedziowska

Podczas sesji sedziowie

. : beda zadawac pytania
PO ES Judging Session Flowchart ©cg zadawac pylania,
LEAGUE aby dowiedziec sie jak
HALLENGE Teams sh(_)uld demonstrat(_e Core Values This is the t(_eam's time to shine, so try .. . . . P
c in everything they do. The judges are to settle their nerves and encourage najwigcej o Waszej DrUZynle |
excited to see how they show teamwork, them. Please make sure they don’t leave ;. . .
d)i(stl:overy, inclu‘;vion,yinnov\:ation,vivm:zact, anything inthejudgin[gj; room),/includingvany dOSW|adCZen|aCh w programle-
and fun as they present their Innovation documentation, when they leave.
Project and Robot Design work.
————————————————————————— t - TEAMENTERS e Druzyna prezentuje swoj
- Team Welcome _ Innovyacym Projekt. _
c Introductory conversation takes place as the team sets up 2 minutes SQdZIOWIe nie przerywajga
any materials they have brought. -
v prezentacji.
o [C=] : .
OIZI innovation Projact 5 minutes e Sedziowie korzystajg z kart
Live Presentation . L.
"HJ ocen, aby dowiedzie¢ sie
wigcej o rozwigzaniu projektu
' Innovation Project 5 minutes innowacyjnego oraz o
Question and Answer

wszystkim, czego zespét nie
wyjasnit podczas prezentacji.

4 l Ol:lE l Robot Design 5 minutes
Q" J Explanation o Sedziowie stuchajg opowiesci

druzyny, jak pracowali nad

? ' °Robot Design 5 minutes projek’fe.m i ropotem orazjall(

Question and Answer rozumiejg udziat w programie.

oo Core Values I e Dzieki tabelom ocen sedzmv_\ne
e Question and Answer mogg zag’rebIC Sig W proces |
rozumienie programu druzyny.

Feedback ; L
5 t
m Judges provide verbal feedback to the team. minutes e POdStaWOWG WartOSC| Sa-

oceniane podczas ses;ji
sedziowskiej, ale druzyna jest

@ Judges discuss the team and complete the tez obserwowana podczas
rubrics together. . . . s

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, TEAM LEAVES

catego dnia i to rowniez ma
10 minutes wptyw na ocene.

Judges submit the rubrics once they are
complete, before next team enters. e Aby zainspirowac zespoty,
sedziowie udzielajg
natychmiastowej, ustnej
informacji zwrotnej na temat
tego, co zespot zrobit
dobrze, ale takze tego,
gdzie dalsza praca
poprawitaby ich wyniki.

0 Po wyjsciu druzyny sedzio-

wie uzu-
Jesli zespdt ma zbyt wiele danych, petniaja
aby mégt je szczegotowo omowic, karty
pomoce wizualne mogg byc¢ bardzo ocen.
przydatne. Upewnij sig, ze zespot Bedziecie mie¢ do
przecwiczy, jak bedzie ich uzywac nich wglad po zakon-
podczas sesji sedziowskiej. czonym turnieju.
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