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Witamy

Cztonkowie druzyny:

e “
1 4,
2 5
3 6

\ J

Wraz z kolegami i kolezankami z druzyny:

[ | Odkryjecie wyzwania i mozliwo$ci w temacie tego
sezonu.

[ ] Stworzycie model druzyny i zaprogramujecie go,
aby sie poruszat.

.. . [ ] Przetestujecie i ulepszycie robota i jego program.
Inzynierski

Proces
Projektowania

| | zapiszecie swojg prace w Notatniku Inzyniera.

[ ] Zrobicie plakat druzyny, ktéry przedstawi
edukacyjng podroz Waszej druzyny.

[ ] Na Wystawie opowiecie recenzentom o swoim
modelu i plakacie.

[ ] Bedziecie $wietowaé swoje osiggniecia z rodzing
i innymi zespotami na wystawie.

education
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Poznajcie wyzwanie

Iza ma projekt do dokonczenia.
Ma za zadanie podzieli¢ sie ze
swoimi przyjaciétmi w szkole tym,
co kocha robic.

Uwielbia jezdzi¢ na deskorolce i
chce opowiedzie¢ o tym w zabawny i
ekscytujgcy sposob.

Efekty dzwiekowe
i muzyka mogg J
|Iza spotyka Adama. sprawic, ze S
przedstawienie
bedzie zabawne,
Adam jest petne napiecia lub
inzynierem ekscytujgce. , 4
dzwieku. S
|

-
]
-

Kazda zmiana
Swiatta, rekwizytu

i scenerii sprawia,

ze wystep na zywo
wydaje sie magiczny.

* .x* * *

Sylwia jest kierownikiem sceny
w teatrze.
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Poznajcie wyzwanie

Dzieki technologii muzea
ozywajg. Mozemy
sprawic, ze poczujemy
sie tak, jakby dinozaury
wcigz chodzity po
ziemil

Moge sprawi¢, ze
bohaterowie bedag
lata¢, smoki zia¢
ogniem, a kosmici z
innych galaktyk nas
odwiedza.

Emilia jest dyrektorka
artystyczng efektéw wizualnych

W skateparku... Iza zastanawia sig, jak pokazac
innym ludziom jazde na deskorolce,

ktorg uwielbia.

-

Ve
e
—

¥~

Styszata o tym, jak
technologia moze pomaoc.

Wszystkie te rzeczy daly jej
kilka swietnych pomystow.

MASTERPIECES™ 5




- Wracajcie do tych stron podczas podrézy zespotu, aby
Ce I e d ruz y n y zaktualizowa¢ swoje cele osobiste i zespotowe oraz

podzieli¢ sie swoimi postepami.
TU ZACZYNAMY

Co chcecie zrobi¢?
Kiedy trzeba to zrobi¢?

Przed jakimi wyzwaniami staneliscie?
Ktére cele okreslone na drugich zajeciach udato
Wam sie zrealizowaé?

6  Notatnik Inzyniera | Na poczgtek



Podstawowe Wartosci

ODKRYCIE WLACZENIE
N\

Szanujemy sie i doceniamy swoje roznice.

Odkrywamy nowe zdolnosci i pomysty.

J \

\

INNOWACYJNOSC WSPOLPRACA
N\

~
Jestesmy kreatywni i wytrwali w rozwigzywaniu Jestesmy silni, kiedy pracujemy razem.
problemoéw.
L J \\ J

WPLYW NA UCZNIOW ZABAWA
\ \

Uzywamy to, czego sie nauczylismy, aby ulepszy¢ Cieszymy sie i celebrujemy to, co robimy!
nasz swiat.
\ J \\ y,
(]
Na zajeciach na
ktorych bedziecie wamy no

moéwic o Podstawowych
Wartosciach, narysuj juk
je pokazujecie. .

MASTERPIECES™ 7
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Zadanie 1(715-20 minut)

Twoja druzyna
|:| Przeczytajcie historie wyzwania potrzebuje: \
MASTERPIECESM.

|| Porozmawiajcie o swoich hobby i
zainteresowaniach.

| | Pomysicie jak mozecie wykorzysta¢ sztuke
i kreatywnos¢ podczas realizacji hobby i
zainteresowan.

|| Narysuijcie obrazek pokazujgcy co kochacie Czego nauczytes sie

robit. o Waszych hobbyi

| zainteresowaniach?

Jakich narzedzi
lub przedmiotow
potrzebujesz do
swojego hobby?

\‘/ Co kocham robic:

8  Notatnik Inzyniera | Zajecia



Hobbyi zainteresowani
Zadanie 2(15-20 minut)

Twoja druzyna
potrzebuje:

| | Poszukaijcie jak ludzie dzielg sie swoim
hobby.

|| Porozmawiajcie o miejscach w Waszej
spotecznosci, gdzie jest przestrzen na
dzielenie sie zainteresowaniami.

mi pokaza¢ moim
przyjaciotom, jakie to
zabawne! /

Wyzwanie

|| Oméwcie kreatywne sposoby, w jakie Iza
mogtaby zainteresowac swoich przyjaciot
jazda na deskorolce.

|| Uzyjcie klockéw prototypowych, aby
zbudowac miejsce, w ktérym Iza mogtaby
podzieli¢ sie swojg mitoscig do jazdy na
deskorolce. ‘

| ] Podzielcie sie pomys{'mi.

Moje pomysty: \L

MASTERPIECES™ 9



Zadanie 1(15-20 minut)

Twoja druzyna “
|| Zgodnie z instrukcjg numer 1 zbudujcie potrzebuje:
podstawowa scene.

|| Porozmawiajcie o czym byscie opowiedzieli,
jakbyscie byli na scenie.

| ] Znajdzcie ikony na macie. Co one
symbolizujg?

/ | ] Ustawcie scene na réznych ikonach na
| macie i zastanéwcie sie, co mogtoby tam sie
| dziac.

@ education 78
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W Zadanie 2(15-20 minut)
Twoja druzyna
potrzebuje:

|| Zgodnie z instrukcjg numer 1 zbudujcie
minifigurki.

|| Przyjrzyjcie sie ich atrybutom.

|| Przeczytajcie ponownie historie wyzwania
(s. 4-5). Wyjasnijcie, w jaki sposob postacie
moga uzy¢ jednego lub wiecej przedmiotow,
aby poméc sobie w pracy.

Wyzwanie

|| Korzystajgc z minifigurek i sceny, zbuduijcie
kolejng scene, ktérg mozna uzywac w inny

Sposob.
| | Pokazcie swojg scene i wyjasnijcie co sie na
niej dzieje.
jazdy na deskorolce N
bedzie bardziej
ekscytujgcy?
4 \

Moje pomysty: \,/

MASTERPIECES™ 11




Zadanie 1(715-20 minut)

Twoja druzyna
I:l Zgodnie z instrukcjg w ksigzeczce 2
zbudujcie koncert muzyczny.

|| Dotgczcie elementy koncertu muzycznego do
podstawowej sceny.

|| Umiescie scene koncertowg na macie w
poblizu nut.

|| Omoéwcie, w jaki sposéb dzwiek lub
muzyka sg wykorzystywane, aby poméc
wykonawcom w kontakcie z publicznoscia.

Jakiego
rodzaju
technologia
jest uzywana

~ Najakich przy trworzeniu
instrumentach muzyki?

grajg muzycy
podczas
koncertu?

Zeskanujkod QR, aby
zobaczyc film!

12 Notatnik Inzyniera | Zajecia




Zadanie 2(15-20 minut)

Twoja druzyna
potrzebuje: || Znajdzcie elementy koncertu, ktore
dodaliscie do podstawowej sceny.

|| Omoéwecie, jakg inng technologie chcielibyscie
dodac do sceny koncertowe;j.

Wyzwanie

| | Za pomoca klockéw prototypowych
zbudujcie ré6zne nowe technologie, ktére \
chcielibyscie doda¢ do sceny. ‘

N\
h umiejetnosci

i jakiej technologii
potrzebuje inzynier
dzwieku? Dowiedz

sie wiecej na stronie
30!

| | Pokazcie jakie technologie wida¢ na macie.

Mysle, ze Iza
powinna jezdzi¢
na deskorolce przy
ekscytujgcej muzyce

lub fajnych efektach
dzwiekowych!
\ S

/
Moje pomysty: v
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Zadanie 1(715-20 minut)

Twoja druzyna
|| Otworzcie aplikacje SPIKE™ Essen’FiaI lub potrzebuje:
WeDo 2.0. Znajdzcie wskazang lekcje.

|| Czy mozeszcie sprawi¢, by robot poruszat sie 7
w réznych kierunkach? Albo obracat z rézng ‘W
predkoscig?
[ | zapiszcie swoje pomysty, jak mozecie Wasza lekcja:
zmieni¢ program.
/ . S 7 FIRST® LEGO® League
| ] Jak w oparciu o0 Wasze pomysty zmienié Lﬁ Explore:

. . . ?
istniejgcy program? @ | | Lekcja 1

| ] Uruchomcie nowy program. Zobaczcie, co
sie stanie.

é‘* Sylwia

Tego rodzaju
technologia
bytaby swietna do
wykorzystania w
teatrze!

Zapisz swoje pomysty!

14 Notatnik Inzyniera | Zajecia




Technologia w teatrze

Twoja druzyna
potrzebuje:

Obrotowa scena
moze utatwic
przenoszenie

rekwizytéw lub

zmiang scenerii. P

Jakie
obowigzki ma
kierownik sceny w
teatrze?
Dowiedz sie wiecej
na stronie 30!

p— L NOET
tego) .
education

Zadanie 2(15-20 minut)

|| Zmodyfikujcie model SPIKE z poprzednich
zajec, aby przedstawiat obracajgcg sie
scene.

| | Otwérzcie aplikacje SPIKE™ Essential lub
WeDo 2.0.

|| Zmiencie program, by scena krecita sie co 10
sekund. Przetestujcie!

Wyzwanie

|| Zbuduijcie dwie rézne scenerie na
obracajgcej sie scenie. Te scenerie mogg
pokazywac to co kochacie robic!

| ] Umiescie model na macie. Mozecie
wykorzystac rysunki ikon i tam umiesci¢
modele.

| | Pokazcie co zbudowaliscie i wyjasnijcie jak
dziata.

MASTERPIECES™
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Zadanie 1(715-20 minut)

Twoja druzyna
|| Otworzcie aplikacje SPIKE™ Essential lub potrzebuje:

WeDo 2.0. Znajdzcie wskazang lekcje.

|| Zaprogramuicie robota, by $wiecit $wiattami ‘
1\

s gdy ktos sie zbliza.

|| Zmodyfikujcie program zgodnie z Waszymi

! pomystami i przetestujcie! Wasza lekcja:
Wyzwanie
B | FIRST® LEGO® League
| | zaprogramujcie model, aby $wiecit na rézne \__ | | Explore:
kolory. mewn | | Lekcja 2

é‘\ Anna

/' Swiatiai dzwieki
f moga sprawic,

Ze muzeum
bedzie bardziej
interaktywne.

Zapisz swoje pomysty!

POkaijqk
potqczyliscie
Wszystkie

. Nesamowijte

POmys+yg
Y BN

16  Notatnik Inzyniera | Zajecia




Eksponat muzealny

Tv;IOja E:I'ruiy.na
potrzebuje:

/ Pokaz swiatet moze
pomac Izie wyréznic
umiejetnosciami
deskorolkowymi!

takg technologie
z eksponatem
muzealnym?

Sprawdzcie strone
31!
\ >

Zadanie 2(15-20 minut)

|| Zmodyfikujcie model SPIKE z poprzedniego
zadania, aby przedstawiat eksponat z
muzem.

| | Otwérzcie aplikacje SPIKE™ Essential lub
WeDo 2.0.

|| Zmiencie program, aby wyswietlat inny wzoér
Swiatet. Przetestujcie!
Wyzwanie

| | Zmiencie program, aby model wydawat
dzwieki kiedy ktos zblizy sie do eksponatu.

| | Podzielcie sie co udato sie zbudowag i
opowiedzcie jak dziata model.

Narysujcie swoj projekt!

Zmodgﬁkujc'\e

stworz

WzOr swietIny!

[N

MASTERPIECES™ 17



Zadanie 1(715-20 minut)
|| Otwoérzcie aplikacje SPIKE™ Essential lub
WeDo 2.0. Znajdzcie wskazang lekcje.

|| Zaprogramuijcie model, aby poruszat sie do
tytu.

|| Zapiszcie swoje pomysty, jak mozecie
zmieni¢ program.

| ] Jak w oparciu o0 Wasze pomysty zmienié
istniejgcy program? Przetestujcie!

Wyzwanie
|| Zmodyfikujcie model, aby miat cztery kota

zdjecia Izie na

Mysle, ze mozemy
zrobi¢ wspaniate

deskorolce!

Zajecia 6

Twoja druzyna
potrzebuje:

e

Wasza lekcja:

= | FIRST® LEGO® League
N Explore:

meen | | Lekcja 3

/ N\
VA . .
_— Uzywam technologii,

aby uzyskaé
ekscytujgcy
obraz wizualny.
SprawdZzcie strone
30!

Zapiszcie swoje pomysty!

Notatnik Inzyniera | Zajecia




Efekty wizualne
Zadanie 2(15-20 minut)

Twoja druzyna
potrzebuje: || Zmodyfikujcie model SPIKE z poprzednich

zajec, aby przedstawiat pojazd z kamera.

| | Otwoérzcie aplikacje SPIKE™ Essential lub
WeDo 2.0.

|| Zmiencie program, aby pojazd poruszat sie
powoli. Przetestujcie!

Wyzwanie

\ || Wybierzcie dwie ikony na macie, miedzy

ktérymi Iza powinna jezdzié.

| | Zmiencie program pojazdu, aby poruszat sie
miedzy dwiema ikonami.

|:| Pokazcie jak zaprogramowaliscie model.

/
Wasza kamera

nadgza za mng?

Aktorzyi
sportowcy o dvx{o
przgk’rodg ludy,.
ktoérychnajlepie)
filmowac ruchomymi
kamerami. Zobaczna

strone 31

po wiecej informacji

MASTERPIECES™ 19




Zadanie 1(715-20 minut)

Twoja druzyna
[ ] Zb_udujcie silnik i hub zgodnie z instrukcjg w potrzebuje:
ksigzce nr 2.

| | Potaczcie podstawowy model sceny z
silnikiem i hubem.

| | Otwérzcie aplikacje SPIKE™ Essential lub
WeDo 2.0. Przepiszcie program, ktory jest w
ksigzeczce nr 2.

|| Napiszcie nowy program, aby obrécié
Srodek sceny, na ktérej stoi wykonawca.

Wyzwanie

|| Wybierzcie hobby lub zainteresowanie,
ktéorym Ty i Twoj zespot cheecie podzieli¢
sie na scenie. Narysujcie swoj pomyst jak
mozecie to pokazad!

' Zeskanuj e
kod QR, aby
zobaczyc film!

Narysujcie swoj projekt!

20 Notatnik Inzyniera | Zajecia




Twoja druzyna
potrzebuje:

Zadanie 2(15-20 minut)

|| Zdecyduijcie, gdzie na macie zbudujecie
Wasz model.

|| Uzyjcie klockéw prototypowych, aby dodaé
cos do Waszej sceny i sprawic, ze bedzie
ekscytujgca dla publicznosci!

Wyzwanie

|| Zmiencie model i program, aby pochwalié
sie innym hobby lub zainteresowaniem.

| | Podzielcie sie swojg konstrukcjg i
opowiedzcie jak wykorzystujecie rézne
technologie.

MASTERPIECES™
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Zajecia 8i9

Zadania(80-100 minut)

Twoja druzyna
[ ] Zaproj_ektujcie _mod_ell, ktory pokazuje ja_nk potrzebuje:
mozecie opowiedzie¢ o tym co kochacie
robic.

|| Zrébcie burze mézgow.

|| Na nastepnej stronie macie liste
wymaganych czesci.

|| Narysuj model i wypisz, co bedzie potrzebne
do zbudowania go.

|| Wspélnie stwérzcie model. Uzyjcie maty i
zbudujcie rézne czesci swojego wystepul!

Narysujcie model na macie.

22 Notatnik Inzyniera | Zajecia



Zbudujcie model, ktory
reprezentuje unikalny
sposo6b dzielenia sie hobby i
zainteresowaniami Twojego
zespotu z innymi.

Model druzyny

Wymagania

|| Pamietajcie, aby uwzglednié || Uwzglednijcie [ ] Uruchomcie
hobby lub zainteresowania, . wszystkie czesci model
wykorzystanie $wiatta lub modelu Explore Explore.

w Waszym

modelu. “'-"\\/

dzwieku oraz publicznosé.

| | Zaprogramujcie w
programie LEGO.

o

|| Zbudujcie tylko z elementéw LEGO. || Wykorzystacie mate MASTERPIECES™

Wypisz, co bedzie
potrzebne w zbudowaniu
modelu.

MASTERPIECES™ 23




Zajecia 10111

Twoja druzyna

Zadania(80-100 minut)

|:| Wez arkusz papieru oraz materiaty

potrzebuje:
plastyczne. T
| | zastanéwcie sie co umiescié na plakacie. ‘\K'rg
|| Na nastepnej stronie narysuj swoje pomysty. \\

| Wspdlnie zrébcie plakat. Wspétpracal!

|| Mozecie co$ napisaé, narysowaé albo
przyklei¢ zdjecia.

Gratulacje! Tyle
udato Wam sie
nauczyd! Teraz
zrébcie plakat,
zeby o tym
Opiszcie podréz opowiedzied!
druzyny podczas
Wyzwania.

24  Notatnik Inzyniera | Zajecia



Plakat druzyny

Zapiszcie i narysujcie swoje pomysty:

Przykladowe tematy: Odkrywajcie, Stworzcie, Przetestujcie, Podzielcie sig, Podstawowe Wartosci, Podréz
druzyny.

e N\ 7 \
\_ J
s )

\_ J

s )

i
b
\_ J L =
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Zadania(40 minut)

|:| WeZcie gotowy model druzyny oraz plakat.

| | zastanéwcie sie o czym chcielibyscie . .
opowiedzie¢ na wystawie. Mozecie wzig¢ udziat w
Wystawie FIRST® LEGO®

|| Uzupetnijcie nastepna strone, aby "
League Explore. Zaproscie

przygotowac sie do wystawy.
rodzine i przyjaciét na
|| Razem z trenerem przejrzyjcie arkusz 161 Przy) .
oceny. specjalne spotkanie.

|| Przeéwiczcie prezentacje.

| | Pokazcie, czego sie nauczyliscie i
celebrujcie sukces z innymi.

Pokazcie czego sie

® nauczylisciei jak
dobrze bawita sie

Wasza druzyna!

Przyktadowy scenanusz.
prezentacji

Opowiem
jak wyglada
nasz model.

// nadtym, jak nasz \
[ zespot wykazat pod- |
stawowe wartosci
we wszystkim,
o robilismy. //
==

Wyjasnle,
‘/ jak dziata program
| orazjak porusza
elementami
modelu.

Opowiem, co
odkrylismy.

26 Notatnik Inzyniera | Zajecia




Przygotujcie si¢ nawystawe

Zastandw sie, co pokazecie na wystawie.

UCZCUmy has
pr acely

€y bio
Zabawije,

7
» Mozesz opisa¢ Wasz model?

» Wyjasnij jak Wasza druzyna w innowacyjny i
kreatywny sposéb pokazuje co kocha robic.

\

7

\

» Czego nauczytes sie podczas wyzwania?
« Jak wykorzystywaliscie Podstawowe Wartosci?

r
* Ktéra cze$¢ modelu sie porusza?

+ Jak napisaliscie program?

7

» Co umiesciliscie na plakacie?
+ Jak plakat przedstawia podréz Waszej druzyny?

MASTERPIECES™

jak wes €stduzo fajniej
= rQ udzigf
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Wykorzystaj te puste kartki i narysuj swoje
pomysty!

28 Notatnik Inzyniera
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Inzynier dzwigku

Inzynier dzwigku miksuje rézne

dzwigki, kontroluje gtoSnosc¢ i
zapewnia optymalne wrazenia
stuchowe.

Linki do zaje¢ 3

Kierownik sceny

Kierownik sceny jest
odpowiedzialny za upewnienie

sie, ze Swiatta, dzwiek i rekwizyty

dziatajg prawidtowo i we wtasciwym

momencie.

Linki do zaje¢ 4

Dyrektor artystyczny
efektéow wizualnych

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

Linki do zajec 6

Badania

(Polecamy uzupetnic po zajeciach 4 lub 8)

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?

N\

Spojrz na opisy karier na tych stronach. Wybierz zawod, 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

30 Notatnik Inzyniera



Kurator muzeum

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

Linki do zaje¢ 5

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

Linki do zajec 6

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 zaje¢ 6

4 N\
Zastanow sie "
i jeci OEXHO
(Polecamy uzupetnic po zajeciach 12 lub 8) = LS
| sl
Spojrz na opisy karier na tych stronach. Pomysl o tych zawodach O o
i co Cie w nich interesuje.
« Jakie w tej pracy musisz mie¢ * Czy przychodzg Wam na mysi| . .
umiejetno$ci? inne zawody zwigzane ze Zeskanuj mnie,
. , sztukg? aby znalez¢
* Co Cie interesuje w tych omoche
zawodach? * Mozesz poszukac wiecej n’:a teriat
informacji o jednym z tych ary
zawodow?
g J
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e  Zgtebcie tematyke wyzwania

EAN>

Na kazdych zajeciach odkrywajcie,

Podroz druzyny

Poznajcie Podstawowe Wartosci

tworzcie, testujcie i dzielcie sie wiedzq.

Inzynierski
Proces

§wiqtujcie
na turnieju

FIRST
FIRST IN sm]w Mt%ﬁgue
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