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FIRST° LEGO® League Challenge
- Przeglqd programu

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.
FIRSTLEGO League Challenge
jest jednym z trzech programéw

FIRSTLEGO League. W FIRST
zalezno$ci od wieku dzieci biorg LEGO
udziat w innym programie. Ten LEAGUE
program inspiruje mtodych ludzi do

eksperymentowania i rozwijania

pewnosci siebie, krytycznego '."_'E%%t f_’ERGsoT ’l:.'é;sor
myslenia, zdolnosci inzynierskich i LEAGUE LEAGUE LEAGUE

projektowych poprzez praktyczne
zadania. FIRST LEGO League
powstat dzieki wspodlnej pracy
fundacji FIRST® i LEGO®
Education.

FIRST® AGE™ przedstawiony

Roboty. Klocki LEGO. Konstrukcje.
Narzedzia. Koszulki zespotdw.
Piny druzyn. Notatniki Inzyniera
Pizza! Plakaty. Gdyby usung¢ ludzi
z wydarzenia spotecznosciowego
FIRST®, te wtasnie przedmioty
mogtyby pozostac. To one mogg
stac sie artefaktami, ktére przyszli
archeolodzy wykorzystajg do
odtworzenia historii FIRST.

Archeologia pomaga odkrywaé
historie kulturowe poprzez
badanie artefaktow. Ta dziedzina
dostarcza wiedzy o tym, jak istoty

FIRST
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Qualcomm

przez Qualcomm i UNEARTHED ™

zywe wchodzity w interakcje z Rozpocznij wykopaliska z FIRST!
naszg planetg i sobg nawzajem

na przestrzeni dziejéw. Pozwala

rekonstruowac dzieje naszych

spotecznosci, bysmy mogli uczyé

sie z przesztosci.

W trakcie sezonu inspirowanego
archeologig zespoty FIRSTiich
sympatycy bedg wykorzystywaé
umiejetnosci STEM oraz
wspotprace, aby odkrywaé nowe
informacje o sobie i naszych
wspolnych spotecznosciach — po
to, by budowac lepszy Swiat.

UNEARTHED™




Rola Trenera

Jako trener w programie FIRST® LEGO® League
Explore, Twoim zadaniem jest prowadzenie i
wspieranie zespotu, jednoczesnie dajgc dzieciom
przestrzeh do samodzielnego odkrywania i uczenia
sie. Zespot bedzie oczekiwat od ciebie pomocy w
utrzymaniu porzadku, zadawania przemyslanych
pytan oraz dostarczania narzedzi lub zasobéw

w razie potrzeby. Nie musisz by¢ ekspertem od
inzynierii ani doswiadczonym nauczycielem — Twoim
celem jest stworzenie Srodowiska, w ktérym bedzie
rozkwita¢ ciekawos¢, a kazde dziecko poczuje sie
zmotywowane do dziatania i zaangazowane w prace
zespotu.

Trenerzy w FIRST LEGO League Challenge beda...

 Utatwia¢ rozwigzywanie problemoéw i eksploracje: Prowadzi¢ zespét podczas projektowania i
programowania robota, realizowania misji Robot Game oraz opracowywania rozwigzania w Projekcie

Innowacyjnym.

* Wspiera¢ wspoétprace w zespole: Zachecac cztonkdw zespotu do dzielenia sie pomystami, wspotpracy i
szacunku dla wktadu innych. Zapewnic, ze kazdy gtos zostanie wystuchany, a kazdy cztonek zespotu poczuje

sie doceniony.

* Promowac Podstawowe Wartosci FIRST: Modelowa¢ Podstawowe Warto$ci FIRST — Odkrywanie, Innowacje,
Wptyw, Inkluzywnos€, Prace zespotowg i Zabawe. Swietowaé sposob, w jaki zespot demonstruje te wartosci w

trakcie i poza spotkaniami.

* Przygotowaé druzyne: Pomagac zespotowi organizowac prace, ¢wiczy¢ prezentacje dla sedzidéw i czu¢ sie
swobodnie w wyjasnianiu robota, programowania i rozwigzania projektu.

« Byé wzorem do nasladowania Swigtowac kazdy krok postepu, bez wzgledu na to, czy jest duzy, czy maty.
Zachecac¢ do odpornosci, nastawienia na rozwéj i gotowosci do podejmowania nowych wyzwan.

Zobaczcie co jest w podreczniku.

Plany lekcji zapewniajg petne wsparcia
doswiadczenie podczas zaje¢ FIRST® LEGO®
League Challenge. Zajecia sg zaplanowane bardzo
elastycznie tak, aby zespoty o réznym doswiadczeniu
mogty w petni korzysta¢ z zadan. Twojg rolg jest
pomoc zespotowi i prowadzenie go podczas spotkan
tak, aby udato im sie wykona¢ zadanie. Strona ,Sesje
w skrocie” opisuje kolejnos¢ celéw, natomiast kazda
strona sesji zawiera konkretne rezultaty. Wskazowki
w tym podreczniku sg tylko sugestiami, jesli nie
chcesz nie musisz ich bra¢ pod uwage.

PODSTAWOWE WARTOSCIFIRST

Podstawowe Wartosci FIRST sg fundamentalne dla
FIRST i unikalne dla jego programéw. Podkreslajg
przyjazng wspotprace, szacunek dla pracy innych,
prace zespotowg, nauke oraz zaangazowanie
spoteczne. Sg one wyrazem zobowigzania do
budowania kultury réwnosci, réznorodnosci i
integracji

Nasza spotecznos¢ wyraza filozofie FIRST
Gracious Professionalism® (tagodnego
profesjonalizmu) i Coopertition®
(wspoétzawodniczej wspoétpracy) poprzez
stosowanie wartosciFIRST.

— . O Mo ) . Uzywamy
Jestesmy silnigjsi, J'}' ﬂ\ Szanujemy sie i C’fﬂ to, czego sie
(= kiedy pracujemy o doceniamy swoje - T ne;uczyliémy aby
Teamwork [kl R foznice. Impact ulepszy¢ swiat.
Wykorzystujemy
Cieszymy sie i @ Odkrywamy G\ kreatywno$¢ i
celgbrujemy to, co \/% nowe zdolnosci i a wytrvyaioéé, aby
robimy! g Pomysly. ey oZwiazywac

problemy.
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FIRST° LEGO® League Challenge
- Przeglgd programu

Na wydarzeniu Wasz zespot trakcie Robot Game. Wartosci poprzez taskawy Profesjonalizm i
zaprezentuje przed sedziami podstawowe sg brane pod uwage to bedzie oceniane podczas meczy
projekt robota oraz prace nad na kazdym etapie Twojej pracy, a Robot Game.

projektem innowacyjnym podczas sedziowie i jurorzy bedg oceniad,

sesji oceniajgcej, a wydajnosc jak je wprowadzasz w zycie.

robota bedzie oceniana w Pokazujemy Podstawowe Wartosci

PODSTAWOWE WARTOSCI Twoja druzyna bedzie:

Demonstrowaé Podstawowe » Stosowac prace zespotowgq i odkrywanie, aby eksplorowaé¢ wyzwanie.
Wartosci FIRST® we wszystkim,  Wprowadzi innowacje dzigki nowym pomystom na temat robota i

co robicie. Zespot bedzie oceniany projektu.

podczas gry robotéw i sesji

* Pokaze, jak Wasze rozwigzania majg wplyw i sg wigczajacedla
wszystkich!

+ Swietuje, dobrze bawiac sie we wszystkim co robil

oceniania.

PROJVEKT INNOWACYJUNY Twoja druzyna bedzie:

Przygotowywaé dynamiczna, » Zidentyfikuje problem do rozwigzania.
angait{jafzq prezentaCje na zywo, » Zaprojektuje nowy element rozwigzania lub ulepszy juz istniejagcy w
aby wyja$nic prace wykonang nad oparciu o burze mézgoéw.

projektem innowacyjnym. * Zbuduje model lub prototyp rozwigzania.

* Powtorzy ulepszanie rozwigzan o pomysty innych
» Zaprezentuje wpltyw rozwigzania.

PROJEKT ROBOTA Twoja druzyna bedzie:

Przygotuje krétkg prezentacje e Zaplanuje strategie w Robot Game.
na temat konstrukcji, programu i « Zaprojektuje robota i program zgodnie z zaplanowang strategig.
stategii w Robot Game. « Zbudujcie robota

* Wielokrotnie przetestuje i ulepszy robota i jego program.

* Przedstawi proces tworzenia robota, programowania i jak on dziata.

ROBOT GAME Twoja druzyna bedzie:

Twoj zespot bedzie rozgrywat » Budowaé modele misji i przygotowywaé mate pola gry.
2.5-minutowe mecze, aby zdoby¢ « Zapoznawaé sie z misjami i zasadami.
jak najwigcej punktow.  Zaprojektuje i zbuduje robota.
* Rozwinie umiejetnosci konstruowania i programowania podczas
pracy z robotem.
* Bedzie rywalizowac na turnieju!

UNEARTHED™




Czego potrzebuje druzyna?

LEGO® Education SPIKE™ Prime

UWAGA: Inne zestawy
LEGO® Education, takie
jak MINDSTORMS® lub
Robot Inventor rowniez
sg dopuszczalne do
wykorzystania

SPIKE Prime Zestaw dodatkowy (zalecamy)

Urzadzenie elektroniczne

Twoja druzyna bedzie potrzebowata kompatybilnego
urzadzenia, wyposazonego w komunikacje Bluetooth,
takiego jak laptop, tablet lub komputer. Przed
rozpoczeciem pierwszych zaje¢ musisz pobrac
odpowiednie oprogramowanie (LEGO® Education
SPIKE™ Prime lub inne wtasciwe) na swoje
urzadzenie.

Zestaw konstrukcyjny wyzwania
UNEARTHED™

Wsrod réznych elementéw znajdujg sie rzepy 3M™ Dual
Lock™, piny trenera i kafelki z logo sezonu dla cztonkéw
zespotu. Zespot powinien bardzo starannie zbudowaé
modele, korzystajgc z instrukcji budowania.

sezonu 1
d

Materialy % @
[=] %

Mata wyzwania i stét

Ustaw stot z matg w klasie lub
miejscu, gdzie sie spotykacie.
Zespoty mogg ¢wiczy¢ na macie,
ktadac jg na podtodze. Jednak
mecze gry robotéw podczas
oficjalnych wydarzen beda
rozgrywane na stole z bocznymi
$ciankami. Instrukcje budowy
stotu mozna znalez¢ na stronie
zasobow sezonu.
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Zarzgdzanie zespo+em
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' Wskazowkl dlatrenera oSS 25 ZARZADZANIE MATERIALAMI
* Przyzwyczaj sie do mysli, ze zespdt powinien uczyé * Znalezione lub dodatkowe klocki wktadaj do kubka.
sie i wykonywac wiekszos¢ pracy sam. Jestes tam, Niech dziecko, ktéremu zabraknie klockéw podchodzi
aby utatwic¢ ich podrdz i usung¢ powazne przeszkody. i wybiera z kubka.

Prowadz swoj zespdt tak, aby samodzielnie
rozwigzywat zadania.

* Niektore sesje moga zajg¢ 2 godziny lub wiecej. W
zaleznosci od dtugosci spotkan mozesz potrzebowaé
realizowac jedng sesje podczas kilku spotkan.
Badzcie elastyczni i zachowajcie pozytywne

» Sprawdz zestawy zanim dzieci wyjdg z sali.

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

» Uzywaj torebek, aby przechowywac nieskoniczone
budowle i elementy pomiedzy zajeciami

nastawienie. " er ’ X o
- Okresl zasady, procedury i zachowania podczas yznacz miejsce do przechowywania budowli i
spotkan pudetek z robotem.

* Rolg zaopatrzeniowca jest pomoc w sprzataniu i

» Skorzystaj z pytan przewodnich podczas zajec¢, aby przechowywaniu materialéw

skupic sie i ukierunkowac¢ zesp6t na to, co bedzie
robit.
« Zawody wymienione podczas niektérych zajeé

tgczg sie ze stronami o karierze na kohcu Notatnika
Inzyniera.

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

. ey S . B i

WSKAZOWKI NOTATNIKA INZ YNI

S T g B3 it R v M o v T e = i i > D )

* Przeczytaj Notatnik Inzyniera bardzo uwaznie. Dzieci
beda nad nimi wspdlnie pracowaty i pokazg go na
festiwalu.

* Notatnik zawiera istotne informacje i prowadzi zespot
przez kolejne sesje.

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

« Jako przewodnik pomagaj cztonkom zespotu w
wykonywaniu ich rél podczas kazdych zaje¢. Role w
druzynie sg opisane w Notatniku Inzyniera. Dzielenie
sie rolami pozwoli Waszej druzynie funkcjonowac

bardziej efektywnie i bedziecie pewni, ze kazdy jest < [ ) )

Zaangazowany.

UNEARTHED™




Checklista przed zajeciami

Ponizej znajdujg sie pomocne kroki, ktére warto
wykonac, aby rozpoczaé prace jako trener w FIRST®
LEGO® League Challenge. Wykorzystaj te liste
kontrolna, by dobrze rozpocza¢ pierwszg

sesje z zespotem

[ | Potwierdz, ze twoj zespot jest oficjalnie
zarejestrowany w Fundacji Future Minds.

[ ] Upewnij sie, ze otrzymate$ wszystkie niezbedne
materiaty do wdrozenia programu. Zobacz na
stronach 6 czego potrzebujesz.

[ | Zdecyduj jak czesto bedziecie sie spotykac.
Przekaz ten plan dzieciom i ich opiekunom.

[ ] Zapoznaj sie z zawarto$cig Zestawu Challenge

i obejrzyj filmy sezonowe na kanale YouTube
FIRSTLEGO League.

[ | Przeczytaj przed zajeciami Notatnik Inzyniera i ten
Podrecznik Trenera. Sg petne bardzo uzytecznych
wskazowek, ktére pomogg Ci przeprowadzié
druzyne przez Wyzwanie.

Zajecia 1-4 - wskazowki

Y

B TE TR T Wy e g

—.—v g -

PODSTAWOWE WARTOSCI

ot w37 el et Y e e M = o N

Nlech zespot ustali cele, ktore chce osiagnaé
wspolnie, a poszczegodlni cztonkowie okresla
swoje cele indywidualne.

T -

PROJEKT INNOWACYJNY

S R

¥

Zapoznajme sie z Project Sparks i zawezme
temat, nad ktorym zespo6t chce pracowac.
Moga wybra¢ problem z Project Sparks lub
wiasny.

Podrecznik Trenera |Ntopmaezritdk

[ | Poznaj Podstawowe Wartosci FIRST®. Sg one
fundamentem pracy druzyny.

[ | Potrzebujesz przynajmniej dwéch urzadzen z
dostepem do Internetu oraz oprogramowaniem
LEGO® Education

[ | Rozpakuj zestaw robota i posortuj elementy
LEGO® na tacce. Upewnij sie, ze w kostce/hubie sg
natadowane baterie.

[ | Przejrzyj dostepne materiaty na stronie Season
Resources oraz na liscie Multimedia Resources.

[ | Przejrzyj formularze oceniania, aby zobaczy¢
kryteria oceny projektu robota i rozwigzan projektu
innowacyjnego.

®

e T ST

-v* - =y

PROJEKT ROBOTA

o i a7 - U .

R Ty S e T

Jesli zespot dopiero zaczyna prace z
zestawem LEGO Education, poswiec czas, aby
ich z nim zapoznac¢. Niech wykonajg projekty
Getting Started.

T E T T Ty e

ROBOT GAME

AN A wm S

Jesli mata i modele maja by¢ chowane po
zajeciach, przygotuj dla nich specjalne
miejsce.




Sesje w skrocie

v e

Kazda sesja zaczyna sie od wprowadzenia i kohczy aktywnoscia ,Share” (Dzielenie sig). Szczegoty tych aktywnosci
sg opisane na stronach sesji, ktore nastepujg dalej. Wskazdéwki i notatki w tym przewodniku majg poméc w
prowadzeniu kazdego spotkania zespotu.

00 O 0 O000000 O

Zajecia 1
Temat sezonu UNEARTHEDSM i eksploracja
projektu innowacyjnego. Budowanie modeli misji

Zajecia 2:
Cwiczenia z Tutorial Activities (opcjonalne)

Obdz treningowy 1: Nauka jazdy. Przeczytaj Projekt Sparl

Zajecia 3:

Obdz treningowy 2: Zabawa z obiektami. Identyfikacja problemu

Zajecia 4:

Obdz treningowy 3: Reagowanie na linie. Badanie rozwigzan problemu

Zajecia 5:

Misja ze wskazéwkami. Badanie rozwigzan problemu

Zajecia 6:

Pseudokod i strategia misji. Opracowywanie rozwigzania projektu

Zajecia 7:

Opracowywanie projektu robota. Opracowywanie rozwigzania projektu

Zajecia 8:

Cwiczenie rozwigzywania misji Robot Game.

Zbieranie opinii o rozwigzaniu

Zajecia 9:
Iteracja i ulepszanie rozwigzania robota. Iteracja i ulepszanie
rozwigzania projektu

Zajecia 10:
Iteracja i ulepszanie rozwigzania robota

Planowanie prezentacji projektu

Zajecia 11:

Planowanie wyjasnienia projektu robota. Cwiczenie prezentacji projektu

Zajecia 12:
Cwiczenie meczéw Robot Game

Cwiczenie petnych prezentacji

Niektore sesje mogg zajgé 2 godziny lub wiecej. Jesli to konieczne, podziel sesje na dwa oddzielne spotkania.

UNEARTHED™




Jak zaczqgc

Twoja druzyna:
* Pozna temat sezonu SUBMERGEDSM i zapozna sie ze sobg nawzajem.
* Powigze modele misji z historig wyzwania i

Project Sparks.
Obejrzyjcie wprowadzajacy
film na kanale YouTube
FIRST® LEGO® League i 0 3 Weten zq o Cia
przeczytajmef str'ony 392z . Poznaj cztonkéw swojego zespotu i " Q
Notatnika Inzyn/era. wspolnie wybierzcie nazwe druzyny.

Obejrzyjcie filmy sezonu i

% o przeczytajcie strony 3-9, aby
Udostepnij zespotowi dowiedzieé sie, jak dziata FIRST®

Cyfrowe instrukcje LEGOP® League Challenge oraz

. S pozna¢ UNEARTHED™ Robot
budowania modeli. Game i projekt innowacyjny.

e Zespot moze pracowac e =) Zadania

razem lub indywidualnie, Poznaj lepiej temat sezonu, budujgc

Sesje zaczynaja sig od

3 modele misji z Robot Game.
aby zbudowaé modele.
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Ustawcie modele na swoim miejscu e i wadzajgcego 5
Koniecznie sprawdz i namacie. Przeczytaj strone 7 Zasad —— pyt?n|a fpLo 13 gb i B )
rzetestui modele. ab Robot Game, aby dowiedzie¢ sie, — — ——— ktére Zespoi omawia lu
p 3 J_ . ! y jak przygotowaé stét. DL apisuie pomysiy ‘
upewnic sie, ze dziatajg ; Sprawdzcie, jak dziatajg modele. B T ? pisuj T
prawid%owo. Korzystaj z Potacz je z Projektem Sparks na T |
oSege stronie 6.
Zasad Robot Game i filmu o Wykorzystaj to miejsce nanotatkio (L L L L L e
misjach, aby zrozumieg, jak modelach misji lub odpowiedzi na
dzialaja modele. pytania refleksyjne.
— T T"T I T |
e XXX 2esen 9 Podziel sie ‘ T
o Zachec dzieci do badania i Zastanéweie sie nad odpowiedziami
odkrywania modeli misji na napytaniamidorefieksii
. . . : . . Zbierzcie druzyne przy macie.
magle e |nsp|rowa.n|a S.IQ Opowiedz, jak modele misji taczg | Notatki:
nimi podczas poszukiwania sie z tematem UNEARTHED.
problemow. Zespét powinien RespIzatCiElIGiSeapiacy. / T: -
LK 5 / s A i strzen
zapisa¢ pomysty na mozliwe S et 1 W kazdej sesii jest "prze_ . :
X jrej zespot MoZ!
.problemy.do projektu + Jakie pomysty ma Wasz zesp6t w |.<torej z p e mysli
innowacyjnego. po przeczytaniu o projekcie Wspélnle notowac swoje y ,
innowacyjnym? pomysty, rysunki i notatki.
ol . . . » W jaki spos6b modele misji faczg
ZaChecaj ! yvsp!graj dySk.USjQ sie z historig wyzwania lub z Project
na temat historii wyzwania Sparks? Y
i Project Sparks oraz ich + Kiére modele misji wydajg sig Wam ;
powiazah 7 modelami misji. najbardziej interesujgce? 1
Wskazéwki
* Uzywaj ptaszkow. : re sesje
aby zaznaczyé, kiedy l\.llek.tore )
;:sonpzylis'cie dane zawieraja dodatkowe
anie. SwKi
idla
* Podczas kazdego wskazow
spotkania zapisujcie, zgspotu.
Czego sig nauczyliscie i co
chcecie poprawié. ...
‘ P
.:‘ * . f}
o o
S 2y — [®]+3[®] | Zasady Robot Game to
E E - - - i~ h 3 | Swietne zrodio wiedzy
o / A ™ do wykorzystania na
h | % } [E13%105 | zajeciach.

Strona 10 Notatnik Inzyniera | Zajgcia
zasobow
sezonu

Podrecznik Trenera | Zajecia




Twoj zespot:

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

skrecat.

* Bedzie poznawat i badat pomysty do projektu innowacyjnego.

)
Zajecia ?

3

)

l

LA f

Notatki:

00

ZespOt powinien omowic
pytania do refleksji podc;as f
czesci ,Share”. Refleksja

i dzielenie sie pod koniec
sesji to wazny sposob na
podsumowanie wiedzy i

okreslenie
kolejnych krokow.

s . G

5 ch .
Wskazéwki skonVS'Ea‘:;?:;y tworzenia
Planowanije jest \ P°:’,‘33w‘e e
Wazne, aby (tr» mag celow: o podstawo
VSty w porzadiky, Warto ydoéw'\adczyé"'
noerm

9 Wstep

Pomysicie jak wykorzystaliscie
Podstawowg Warto$¢ odkrywanie
podczas Waszych zajeé.

Zapisz swoje cele i to, czego chcesz
sie nauczyc, na stronie Postepy
Zespotu na stronie 8.

9 Zadania

Otwérz aplikacje SPIKE™. Kliknij
przycisk Start.
Znajdz Lekcje.
e Aktywnosci tutorialowe:
=% | 1.6 (opcjonalne)
ypite)
Dziat Przygotowanie do

zawodow: Oboz
Eewesr | treningowy 1: Nauka

<8 jazdy
%plk(-: Zobacz, czy mozesz
" wykorzystac, to czego sie

nauczyliscie, aby robot dojechat do
modelu na macie.
Okresl, jakie umiejetnosci z zakresu
programowania i budowania
mozecie wykorzysta¢ w Robot
Game. Skorzystaj z sekcji na
notatki, aby zapisa¢ swoje pomysty.
Podczas poruszania sie po macie
porozmawiajcie w zespole o
pomystach na projekt innowacyjny,
ktore pojawity sie dzieki modelom
misji.

9 Podziel sie
Zastanéwcie sie nad odpowiedziami
na pytaniami do refleksji.
Zbierzcie druzyne przy macie.
Podzielcie sie umiejetnosciami
robotycznymi, ktérych nauczyliscie
sie podczas tych zajec.
Posprzatajcie miejsce pracy.

9 Pytania do refleksji

« W jaki sposéb celowanie robotem
w model moze poméc Waszemu
zespotowi w Robot Game?

« Jak wykorzystaliscie inzynierski
proces projektowania
podczas tych zajec¢?

« Ktére tematy z Projektu Sparks
interesujg Wasz zespot? Czy Wasz
zespot chce zbadac inny problem?

UNEARTHED™

o Zespoty bedg poznawaé

szes¢ Podstawowych
Wartosci przez caty
sezon.

Cwiczenia z Tutorial
Activities sg opcjonalne,
ale zalecane, jesli twoj
zespot ma niewielkie
doswiadczenie w
kodowaniu.

Po zgraniu programu na
kostke nie ma mozliwosci
$ciggng¢ go z powrotem
na komputer.

o Popros zespdt,

aby ¢éwiczyt nowe
umiejetnosci, probujac
dojechaé robotem do
modelu, a nastepnie
wrocic¢ do punktu
startowego (home).

e Zespot powinien odwotaé

sie do strony projektu
innowacyjnego i zaczg¢
identyfikowac problemy.
Zespot musi mieé
sformutowany problem
najpozniej do Ses;ji 3.

UNEARTHED™ 11



Twoéj zespot:
« Zidentyfikuje problem do rozwigzania w projekcie innowacyjnym i zbada mozliwe
rozwigzania. (Zobaczcie strone 6 w Notatniku Inzyniera)

» Zaprogramuje robota tak, aby unikat przeszkdd przy uzyciu czujnika oraz napedzat
przystawke.

€ <5 zespot wybrat juz
temat projektu, zache¢ go
do rozpoczecia badan.
Pomocne zasoby mozna
znalez¢ na stronie
Zasobow sezonu.

2

e Nawet jesli nie kazdy
cztonek zespotu otrzyma
swoj preferowany
problem, wybierzcie taki,
ktdry wszyscy wspieraja.

o

Tu druzyna zapisze
ostateczng wersje
problemu, na ktérg sie
zdecydowali. Jesli nie
moga sami wymysli¢
problemu, mogg
wybrac jeden z Project
Sparks. Jesli majg
wiele pomystéw, mozna
zastosowac gtosowanie,
aby wybrac jeden.

©®

o Zachecaj do uzywania
Notatnika Inzyniera i
robienia notatek w trakcie
badan.

e Niech zespot pomysli, jak
mozna
wykorzystac przystawke
Z lekgiji
o robocie do realizacji
mis;ji.

12 Podrecznik Trenera | Zajecia
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9 Wstep

Przejrzyj strone projektu
innowacyjnego oraz Projektu
Sparks.

Podziel si¢ swoimi pomystami na
projekt z zespotem. Upewnij sig, ze
kazdy ma szanse sie podzieli¢.

é Zadania

Zapisz o$wiadczenie o problemie

Waszego zespotu.

Otwoérz aplikacje SPIKE™. Znajdz

Lekcje.
[ sducation

ypike

—

Dziat Przygotowanie
do zawodéw: Oboz
treningowy 2: Zabawa z
obiektami

Podzielcie sie¢ umiejetnosciami,
ktérych nauczyliscie si¢ podczas
tych zaje¢. Porozmawiajcie o tym,
jak te pomysty pomogg Wam w
Robot Game.

Przetestujcie! Zobacz, czy potrafisz
zaprogramowac robota, zeby
wykonat misje.

=) Podziel si¢
Zastanéwcie sig nad odpowiedziami |
na pytaniami do refleksji. J
Zbierzcie druzyne przy macie.
Podzielcie sie umiejetnosciami /
robotycznymi, ktérych nauczyliscie |
sie podczas tych zajec¢.
Posprzatajcie miejsce pracy.

Ciagle odwotuijcie sig do
Zasad Robot Game, aby,
zrozumieg, jak zdobywac

é Pytania do refleksji

« Jakie dodatkowe badania sg
potrzebne, aby wybra¢ pomyst na

projekt? punkty w grze.
« Jakie obiekty Wasz robot musi
unika¢ w Robot Game?
« Jakie misje Wasz zespt chce
podijac¢ jako nastepne?
Wskazowk! asnienie,
i problermy © Wydru'z‘!“a
. _()\%‘?)rob\emwasza
al . ¢
‘c\'\ce rozw\aizas(;'e dlaczegO
pweie Si& = 7e00
. Zas‘ar';%\e istnieles :r\:;
\era\‘ po go rozW\ ?:,0 “oblem
Yo skorzyste: IS5
" rawiony-
ost’c\\'“ nap! ) z
7;\/\o'zeC\e wyb rck): S;et:\ / —
ojekto foje
Pr\a‘sn\l ysina o % -
W U\

\nnOWacy]“y'

Notatnik Inzyniera | Zajecia




. Twéj zespot:

* Okresli, jakie badania sg potrzebne, aby dowiedziec¢ sie wiecej o problemie.
» Zaprogramuje robota bazowego, aby wykrywat linie przy uzyciu czujnika.

* Opisze strategie dla Robot Game

9 Wstep

Pracujcie jako druzyna, aby okresli¢,
jaki rodzaj badan jest potrzebny, by
poznac istniejgce rozwigzania.
Determine how your team will use
the information collected to create
your innovation project solution.

9 Zadania

- e > - Otworz aplikacje SPIKE™. Znajdz
T ) : : . . 3 Lekcje.
Pomysly na problemy do projektu innowacyjnego: - .
i == %pi&e» treningowy 3:

Dziat Przygotowanie
do zawodéw: Obo6z

3 eaXa e

Reagowanie na linie

Podzielcie sie umiejetnosciami,
" ktorych nauczyliscie sie podczas
tych zaje¢. Porozmawiajcie o tym,
g~ jak te pomysty pomogg Wam w
L Robot Game.
e \ Przetestujcie! Zobaczcie, czy
5 f mozecie zaimplementowac to,
| | czego sie nauczyliscie dzisiaj w
I h 4 ) rozwigzanie kolejnej misji.
41 _i,__!._. —
1 T 1 \*‘T’Tﬁr—l"_“ > / 9 Podziel si¢

Zastandwcie sie nad odpowiedziami
na pytaniami do refleksji.

Zbierzcie druzyne przy macie.
Podzielcie sie umiejetnosciami
robotycznymi, ktérych nauczyliscie
sie podczas tych zajec.
Posprzatajcie miejsce pracy.

Notatki:

9 Pytania do refleksji

« Jak Wasza druzyna bedzie
dokumentowac¢ swoje badania
dotyczace problemu projektu?

« W jaki sposob testowanie i
debugowanie programu pomogto
zwigkszy¢ doktadno$é¢ robota?

« Jak mozecie wykorzystac linie na
macie w swojej strategii misji?

Wskazowki

. U G RS V005

Dokumentowanie postepow
Pomoze Wam opracowaé
strategie do gry. Podczas
proby wykonania misji w Robot
Game Zapisujcie, co dziata,
| aco Wasza druzyna chce
. poprawig¢.

UNEARTHED™ 13

0 Zrédta przyktadéw do
badan obejmujg strony
internetowe, filmy,
ksigzki, czasopisma,
historie osobiste,
doswiadczenia

uzytkownikow i wywiady.

e Potacz hub z aplikacjg
przed zajeciami, zeby
sprawdzi¢ czy nie ma
aktualizacji do pobrania.

e Niech napiszg
wyswietlony program
i zobaczg, czy robot
reaguje tak jakby chcieli.
To pomoze im szukac
btedéw w programie.

Wazne, aby uruchamiaé
robota we wiasciwej

pozycji w obszarze startu.

UNEARTHED™
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Punkt kontrolny 1

2 3
1

[ ] Druzyna sie zzyta ze sobg i pracujg razem.
Jesli potrzebujg pomocy, aby to osiggnac,
sprobuj przeprowadzi¢ kilka dodatkowych team-
buildingowych éwiczen.

[ ] Nowe druzyny mogg chcie¢ podsumowaé czego sie
nauczyli z robotyki i programowania.

[ ] Wszystkie modele muszg by¢ zbudowane i
umieszczone na macie, jesli jest wskazane to
réwniez zabezpieczone za pomoca rzepoéw Dual
Lock™

[ | Dodatkowy czas przeznaczcie na kolejne lekcje
robotyczne i prace nad robotem i projektem.
Pamietaj, aby by¢ elastycznym w
planowaniu ses;ji.

Zajecia 5-8 - wskazowki

Y

B TE TR T Wy e g

PODSTAWOWE WARTOSCI

—,w g -

S g 37 el o o e T it

Pamletaj, ze Podstawowe Wartosci wartosm
moéwig o tym JAK druzyna pracuje i sie
zachowuje. Powinny by¢ wykorzystywane
przed druzyne przez caly czas.

_,w( ey T Ty

PROJEKT INNOWAFYJNY

B TP S i

Zespol rozpocznie opracowywanie swojego
rozwigzania innowacyjnego i podzieli sie
pomystami z innymi w celu uzyskania opinii.
Przypomnij zespotowi, aby robit notatki w
trakcie procesu tworzenia, tak aby mogt
zaprezentowac swoje postepy sedziom.

14 Podrecznik Trenera | Zajecia

[ | Zespét zapoznat sie z misjami i zasadami w pliku

Zasady Robot Game.

[ | Zespot wybrat temat swojego projektu

innowacyjnego i zapisat sformutowanie problemu.
Teraz powinien bada¢ ten problem i istniejgce
rozwigzania.

[ | Zespot moze wykonaé éwiczenie eksploracyjne ze

stron Career Connections w Notatniku Inzyniera.

[ ] Sprawdz z dzie¢mi progres w realizagji ich

osobistych oraz druzynowych celi. Niech uczniowie
zastanowig sie nad swoimi celami i zastanowig sie,
czy nie trzeba ich przedefiniowaé na podstawie
informacji, ktére zdobyli podczas pierwszych
czterech spotkan

®

T - B i TR G A T

PROJEKT ROBOTA

it e s s S

25 <l et S U as . bty

Na turnieju dwa stoty z matami beda
ustawione obok siebie.

Jednak podczas przygotowan bedziecie
pewnie pracowac na jednej macie.

T s

 ROBOT GAME

e

Poszukajme misji, w ktorych:

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

* Modele sg blisko domu

* Wykorzystacie nawigowanie si¢ po liniach

* Maja tatwy powrét do domu
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Twoéj zespot:
» Wykorzystajcie czego nauczyliscie sie podczas wspieranej misji.

» Zespot powinien umiec jasno zdefiniowaé wybrany problem — jest to oceniane
podczas sesji z sedziami na wydarzeniu.

0 Cwiczenia team- =) Wstep
buildingowe sg swietnym a Pomysicie o wspotpracy
SR i Waszej druzynie.
SpOSObem narozwijanie Porozmawiaijcie o tym, jak
Podstawowych Wartosci i Wasza druzyna uczyta sig i

? wspotpracowata.
nauke wspotpracy. G
Zadania 1 T : .
e Zespot powinien umieé 9Kontynuujcie badania | Wspélpraca: Jestesmy silniejsi, kiedy pracujemy razem
y . % e nad wybranym przez Was
Jasno zdefiniowaé

problemem.

wybrany problem. Jest to Zdecyduijcie, czy Wasza druzyna L s ‘h#‘,,v,‘f‘fﬁ‘ e —
oceniane podczas sesji z zaprolponuje nowe rozwigzanie, — j‘ "y PN {5 R w‘ .
o 5 czy ulepszy juz istniejace. o = W AT e ¥ D B
SGdZIaml na Wykorzystaj tg strone, aby wrAnauE = “ L g 4‘ ,L o A
wydarzeniu. o zapisaé swoje badania. 1 T e
Wybierzcie rozwigzanie, ktére . 77!‘ }‘77 e e e SR Bl A
. X bedziecie rozwija¢ razem jako e H$77+4—F4*<f**‘**ﬂ fﬁf‘rff
Zachecaj zespot do druzyna. B T S AR S o o
o f Rl Ny | N AV /B S
czestego korzystania z Y. el s T T T LA
e L L L L LA
rubryk oceny. Y 0 O O O B B2
aave w28 L«
0 1 T Y S S O A e e e
Zespot powinien —=t
stosowac¢ myslenie wskazé‘"k‘ — }
jek i iace rozwiaZa™e o ove Zrédia badan i szczegoly:
projektowe do tworzenia . \sm\elage {osowat i potac y s goty
. . . - S by .
Wi rozwigzania. L mozna 808t stami, ab) !
Swojego ro gzania 2 :\r;‘;\\(;\\j\ép&r“_“za\ne ;oﬁ\;ﬁ\zlame e
S Wasze) d" ’
- 20%% roblemu o
e Zes_poi powinien .¥\>N yp\szc'\?xCZ.ezg-Z\th srodel
zapisywac to, czego | ouoyidel oy poznat
sie nauczyt, i notowac L oyl prayked

pytania, ktére wymagaja
dalszych badan w celu
rozwiniecia rozwigzania.

14  Notatnik Inzyniera | Zajecia
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=) Zadania
Otwoérz aplikacje SPIKE™.
Znajdz Lekcjg.
Dziat Przygotowanie
. do zawodoéw: Misja
%Ptke‘ prowadzona

3zania:

s P

Pomysty na rozwi

[ cucation

Dziat Przygotowanie do
esucaion | ZAWOAOW:
. Montaz zaawansowanej
%p‘k@" podstawy jezdnej
(opcjonalnie)

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

Kontynuuijcie ¢wiczenia
wykonywania kolejnych misji w
Robot Game.

=>» Podziel sie

Zastanowcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleksji.

Zbierzcie druzyne przy macie.
Podzielcie sig umiejetnosciami
robotycznymi, ktérych
nauczyliscie sig podczas tych
zajec.

Posprzatajcie miejsce pracy.

Notatki do wpieranej misji:

\S
{
=» Pytania do refleksji
« Czy jest kto$, z kim mozecie
porozmawiac, kto jest
ekspertem od problemu? Jakie
pytania chcieliby$cie im zada¢?
« Jak Wasza druzyna bedzie
wspotpracowac, aby opracowac
innowacyjne rozwigzanie
{ problemu?
« Czego uczy Was misja
prowadzona o Coopertition®?
« Jak proces projektowania
{

inzynierskiego pomaga
Wam stworzy¢ strategie do
P—— \ rozwigzywania misji w Robot
Wskazéwki Game?
Coopertition o
3 . nacza,
ze druzyny pomag aja

Sobie j Wspdipracy;
]

2€ sobg, nawet gd}{a

rywalizujg,

UNEARTHED™ 15

.‘,

3
&4

Zespot powinien umieé
opisac, w jaki sposob
kazdy cztonek wnosi swoj
wktad w prace zespotu.

Jesli zespét korzysta
z jednego robota,
mogq programowac
na indywidualnych
urzgdzeniach, a
nastepnie po kolei
uruchamiaé swoje
programy na robocie.

Dostarczony program
do misji prowadzone;j
krok po kroku nie tylko
rozwigze te konkretng
misje, ale moze by¢
takze przydatny przy
innych misjach. Misja
prowadzona krok po
kroku jest dostepna tylko
dla zestawow SPIKE
Prime.

e Przypominaj zespotowi,
aby testowat zmiany
w programie matymi
krokami, zamiast
zmieniac caty program
naraz.

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

UNEARTHED™
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Twoéj zespot:

* Rozpocznie opracowywanie rozwigzania swojego problemu w projekcie
innowacyjnym.

* Stworzy plan strategii misji i napisze pseudokod dla jednej misji.

o Zapewnij dodatkowy =» Wstep \ ZGjQCiG
papier lub wspélny Porozmawiajcie o tym, czego
X % . Wasza druzyna nauczyta sie S
p“k Onlme, aby zespoi do tej pory i co jeszcze chcecie |
mdgt zapisywac proces odkrye. \

. . . Wypehijcie cze$¢ ,Jestesmy w e
twtt))r?en o rozwr:;i?nla polc?wie” w arkuszu postepow \ &
_ro Oota orgz projekiu druzyny na stronie 8. 1 ———— powinna poswigcié wiecej czasu?
Innowacyjnego. -)Zadania 2

X o ! Zaplanujcie jak bedziecie o S
Druzyna bedzie oceniana e rozwijaé rozwigzanie. TRV, WP . .

i Wykorzystacjie strong 29 — Plan T ‘ﬁ* T P TR O T T T G S
e t¥|k0 p(_)d kater,n e Innowacyjnego Projektu, jako B 9 s g 1o ¥ I B
rozwigzania, ale rowniez narzedzia. y . - T T . a0 4\ “ !

. . . i 3 00 1 I N SR e P s e
procesu, Jak| przeszh_ e Korzystajcie z ré6znych zrédet e i *‘ o “* 4‘ ‘ “ o
i zapisujcie je w tym Notatniku ) e i B TR S [ T
3 e Inzyniera. 777‘H4 H$,,+A,F47<7*—\7+47Hﬂ‘*“****
W razie potrzeby Ustalcie, jakich materiatow Y (AT SIES “, J‘ L T LA
i mozecie potrzebowaé do NN 4 N A S S S S
wygospodarUJ_ dqdatkowy stworzenia prototypu swojego ~ il T T T A\ \F ﬂ\ Lt ,‘\, B B IR
czas na zgtebienie rozwigzania. ***‘j*“ » 2B [ T‘,“,L,

: o Soseses & - —— T T T T I
rozwigzan i zawezenie do T 1] A L I s
. - = ——
jednego. ?

J
: /
Strqna »Innovation Wskazéwk\ e s Notatki do projektu
Project Planning” w Korzystaice Zf'f’feméfrony / Inl&cyjnego.
; Se3e0ct . A al S !
Notatniku Inzyniera ta‘:\e?\:“ éﬁgﬁ:f‘ﬂ\my, Ksiazi ¢y
in .
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(strona 29) moze by¢
wypetniana w kilku
sesjach i pomaga
zespotowi dokumentowaé
proces.

Zespot rozpocznie
opracowywanie wtasnego
rozwigzania w projekcie
innowacyjnym.

16  Notatnik Inzyniera | Zajecia
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Notatki strategii Robot Game

=) Zadania e Popros zespot, aby
Obejrzyjcie wideo ,Robot Game i ile i
Missions” oraz przejrzyjcie Zasady Zatrzyma* SR ChWI|Q :

Robot Game. zastanowit nad ostatnimi
Omowecie, ktdre misje Wasza : . .
druzyna prébowata do tej pory, a sesjami. Zapytaj, z

é ktére chcecie jeszcze wyprébowad. Czego sg naj ba rdziej
Zacznijcie opracowywac strategie 2 . 9
il dumni do tej pory. Coich
Opracujcie plan testowania i naj bardziej ekscytuje?
ulepszania swojego robota.
Zapiszcie pseudokod na stronie 28
dla wybranej misji.

Zapewnij karteczki

Przeslijcie swoje pomysty na

program do robota za pomocg samoprzylepne i luzne
aplikacji SPIKE™ i sprawdzcie, czy kartkl dO tworzenia
dziataja. o
Kontynuuijcie éwiczenia strategu w Robot Game.
wykonywania kolejnych misji w

\ Robot Game. X eseeess

< 0 Zacheé dzieci do

=P Podziel sie szukania misji, w ktérych

Zastanéwcie sie nad odpowiedziami s o

) na pytaniami do refleksji. *atWO ZdObyC punkty |
Zbierzcie druzyne przy macie. Zacznijcie od nich.

Podzielcie si¢ umiejetnosciami
robotycznymi, ktérych nauczyliscie

Sle:potoaas oh 2alec: e Strona ,Pseudocode”
Posprzatajcie miejsce pracy. ool 0

w Notatniku Inzyniera

é Pytania do refleksji (strona 28) moze by¢

« Jak dokumentowanie postepow

skopiowana. Mozna jej

{ w projekcie innowacyjnym moze

B i, - S

o0 e 0 000 e e s
o olelele a0
XX

pomdc podczas sesji oceniania
Waszej druzyny na wydarzeniu?

« Jakie macie innowacyjne pomysty
na rozwigzanie problemu?

« Jak przystawki i program Waszego
robota moga wspiera¢ strategie
misji Waszej druzyny?

« Jak mozecie wprowadza¢ poprawki
i udoskonalac¢ projekt robota lub
jego przystawki?

Wskazéwki

* Strategia misji okresla, ktére

uzywac dla kazdej misji,
ktdrg zespot prébuje
zrealizowad.

Mozna wykorzystac
jedng strone dla

kazdej misji.

misje bedziecie wykonywag i w

jakiej kolejnosci.
* Pseudokod to opis krokéw

Zaplanowanego programu
robota.

* Zastanéwcie sig, jakich
przy§tawek i czujnikow
bedziecie uzywacé podczas ary

ora_z czy bedziecie musieli je
Zmieniac.

UNEARTHED™
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Twoéj zespot:

 Bedzie kontynuowat opracowywanie rozwigzania projektu innowacyjnego oraz
stworzy model
lub prototyp.

* Druzyna zaprojektuje i zbuduje robota, ktéry bedzie rozwigzywat misje.

. . L] L]
o Szukaj okazji lokalnych => Wstep _ \ ZGJQCICI
lub online do poszerzenia a REiElorso CiaElots
y Professionalism®.
wiedzy zespotu na temat Porozmawiajcie o sposobach, w |
pomysléw w projekcie jakie Wasza druzyna pokazuje
innowacyj nym to we wszystkim, co robicie.
Zadania \ Gracious Prqf’essmnalism: . -
P . e 9D lei P ; f Prezentujemy wysoka jakos$¢ pracy, doceniamy w'a,rtosc
rototypy nie musza alej rozwiaicie rozwigzanie innych oraz szanujemy jednostki i spolecznosé.
A R TS IRone e Innowacyjnego projektu. fe w3 i e S
Yy p ) 0 : Narysujcie swoje rozwigzanie i S -
podczas prezentacp wyjasnijcie, jak rozwigzuje ono S e ‘T SEN #‘ T T
przed sedziami. Zespot o provlem: I I RS,
0%’ X " Stwérzcie prototyp modelu lub - ., P e e et NV, B
powinien Jednak szczegbtowy rysunek swojego S w A Y “ L ey VN
szczego’#owo opisac, jak rozwigzania. Prototyp nie musi A ‘* o ‘L 4‘ —t=roa = ROV «
mialvby dziataé by¢ funkcjonalny, ale powinien o ,,“ “ T — = enanre i R
yoy b pomaéc w wyjasnieniu Waszego - '74}7‘74»77+‘47F47<7‘“7‘7f4‘7¢7%7{7‘777
rozwigzania innym. | (iR B ) {7‘7‘7—“;‘71‘*‘(‘*‘
PrzngtUj rozne Kontynuujcie dokumentowanie . ANTEES ‘* H‘ Ve L ﬂ‘ 1ot 7‘,7 T
: : procesu, ktdrego uzywacie —3 fﬂ*TT R L
materla*y, aby drUZyna do opracowania swojego — ‘f*“*f A N j‘ - ‘t_‘( “ L2
moata stworzveé protot rozwigzania, na arkuszu —— T 77T *Tﬂ*fﬁ*\ff T AF 429
Og_as 5 )./cpo-oyp planowania projektu v o A B
SWO0jego rozwigzania. innowacyjnego oraz przez caty ’
Notatnik Inzyniera. ,
o Niech dzieci zastanowia Rysunek i opis rozwigzania projektu innowacyjnego:
sie, zkim moga /
porozmawiac o ’
rozwigzaniu i zebrac l
opinie. %
e Podzielcie sie pomystami. !
Wskazowkl sionalism postawa;

0 fes . iebie
. Gracious Pro o dawaniaZ 5\9:‘
Ktora zache oceniania innyc! j—
iego, 4 K Zar
ia gzacun .
oraz okazy el e Spo\ecznoéct
nie 18w 9
cie na stron®. cious
. przeczyt@! obot Game 13 Gra
Zasada®h 0 oot oceniany
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Notatki do projektu robota:

9 Zadania

Kontynuuijcie ulepszanie robota i
jego dodatkow, aby ukonczy¢ misje.
Stworzcie program dla kazdej nowej
misji, ktérg podejmujecie, albo
potgczcie rozwigzania misji w jeden
program.

aby rozwija¢ swoje umiejetnosci
kodowania lub pracowa¢ nad
rozwigzaniem misji.

9 Podziel sie
Zastandwcie sie nad odpowiedziami
na pytaniami do refleksji.
Zbierzcie druzyne przy macie.
Podzielcie si¢ umiejetnosciami
l robotycznymi, ktérych nauczyliscie
sie podczas tych zajec.
Posprzatajcie miejsce pracy.

Przejrzyjcie wczesniejsze lekcje,

9 Pytania do refleksji

« Czy potraficie opisa¢ swoje
rozwigzanie w sposéb zrozumiaty
dla innych?

» Jak mozecie ulepszy¢ swoj rysunek
lub prototyp, aby lepiej przedstawiat
Wasze rozwigzanie?

» Z kim mozecie podzieli¢ sie swoim
rozwigzaniem, aby otrzymac
opinig?

« Jak mozecie wprowadzac¢ poprawki

{ i udoskonala¢ projekt robota lub

( jego przystawki?

\ = Jak wykorzystujecie proces
projektowania inzynierskiego do
rozwijania swojej strategii misji?

Wskazéwki

robota uzywanego we
wczesniejszych sesjach
albo stworzyé nowy projekt.
. pwiczcie Wyjasnianie,
jak program na Waszym

urzgdzeniu powoduje ruch
robota.

‘ * Mozecie udoskonali¢

UNEARTHED™

G Upewnij sie, ze
zespot zna i rozumie
Podstawowe Wartosci
oraz Gracious
Professionalism®.

Poszczegdlni cztonkowie
zespotu moga by¢
odpowiedzialni za
konkretne misje i
opracowac oraz posiadac
~SWoje” przejazdy robota
dla tych misji.

Gdy zesp6t ma juz robota
bazowego, powinien
wykonac test jazdy na
wprost.

Jesli robot nie jedzie
prosto, zacznij od
sprawdzenia srodka
ciezkosci i

réwnowagi robota.

e Tworzgc strategie
misji, zespot powinien
okresli¢, ktory obszar
startowy bedzie punktem
poczatkowym. Upewnij
sie, ze caty robot
miesci sie w obszarze
startowym.

@ Zachecaj uczniow do
wyjasniania programu
w trakcie ruchu robota i
robienia notatek o tym, co
zaobserwowali
podczas testow.

UNEARTHED™
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Twoéj zespot:

* Oceni i ulepszy swoje rozwigzanie w projekcie innowacyjnym.
 Zaprojektuje przystawki do robota i stworzy programy do realizacji misji.

o Zespot moze stworzy¢ =>» Wstep
ankiete do oceny swojego Zastanawolsisiendd

: . ) Coopertition®. Zapiszcie, w
rozwigzania lub poprosic jaki sposob przedstawicie jg na

0 opinie kogos, kogo turnieju. \
dotyczy dany problem —
{ Tasks r e T T . A
e -)Podzielcie sie pomystami ) Coopertition:PokaT:uieMY, zme ;ie:‘unlgla "Jlez;“""vaef“;l;m
« . . % 3 3 iz ie. Pomagal s )
e Dzieci powinny testowac Zdecydujcie, jakie opinie \ ’ - wygrywalr(‘:)enkuruje?ny zesoba.
f . . wykorzystacie do udoskonalenia Lt i S £ b
lulepszac.swqe : e swojego rozwigzania. o L -
rozwigzanie w oparciu o o Sprawdzcie, czy mozecie 7% T 7;;7;#,,ﬁ7‘7fﬁ7ﬁ7 e
opinie i komentarze od . preetestowac swoje ISSRLT A ML e
o rozwigzanie. - : el I/’ S B
innych. ST BELL S S e e e
PAf‘vifvaffLwafév‘*L""’"‘"‘ """
B 3 o A1 | s ‘*Lf‘\ ‘777\7
Rozwaz udziat w s W N LA -
i j i —— gt il i | |
webinarze lub obejrzenie b1 UL LT 7
s % - f R Ny | B
wywiadow z T T T T
% T [ A (i — ———
ekspertami. —— A T T A1
WL et [ A ‘

Druzyna powinna
analizowac i patrze¢
na rubryki, aby byli
przygotowani do sesji
sedziowskiej podczas
turnieju.

Powinni zastanowic sie,
kto jest odbiorcag ich
rozwigzania w projekcie
innowacyjnym.
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Notatki do projektu robota:

=) Zadania e Wykorzystuj Podstawowe
Wybierzcie kolejng misje Robot Wartosci, kiedy to
Game do opracowania. et o
Zastanéwcie sie, jak kazda mOZ|IW€, aby mOtywowaC
nowa misja wpisuje sie w Waszg zespéi. Aby uczcié
strategie misji. . . §
Poprawcie kod, aby robot fakt’ o _ZeSpm oY SIQ

tych waznych wartosci,
_ okt _ dziel sie przyktadami

proces projektowania i testowania >
dla kazdej misii! momentow,

w ktérych je demonstruja.

Pamigtajcie, aby udokumentowac

=>» Podziel sie
Zastanowcie sie nad X .
odpowiedziami na pytaniami do e Druzyna F?‘?W_mna
refleksji. zastanowic Sige nad

7 niezawodnie wykonywat misje.

Zbierzcie druzyne przy macie.

i Podzielcie sig umiejetnosciami
robotycznymi, ktérych nauczyliscie
sie podczas tych zajec.
Posprzatajcie miejsce pracy.

strategig podczas
wybierania misji do
rozwigzania. Mozecie
rozwigzywac kilka misji
=) Pytania do refleksji naraz.

Mozecie . . .

* Opisa¢ przystawki, ktére
! dobudowaligcie do robota.

* Opisaé . .
rogot. programy oraz to, jak dziata

* Opisac proje
kryteria oceniania.

kt robota, patrzac na

{

(3
|
|

« Jak zmienito si¢ Wasze
rozwigzanie projektu

innowacyjnego po podzieleniu sig
nim z innymi?

« Skad bedziecie wiedzie¢, czy
Wasze rozwigzanie wywrze
pozytywny wptyw na innych?

« Jak Wasza druzyna wykorzystata
Wartos$ci Podstawowe, rozwijajgc
projekt robota i rozwigzanie
projektu?

« W jakiej kolejnosci bedziecie
wykonywac¢ misje w Robot Game?

o Wskazéwki

* Zbudowanie przystawek
pqtl:zebnych do wykonania
misji wymaga duzo éwiczen.

* Dokumentuijcie Zmiany

of

| i ulepszenia, ktére
1 Wprowadzacie, i podzielcie

sie nimi z sedziami podczas
wydarzenia.

UNEARTHED™

Zachec¢ dzieci do
wyjasnienia jak dziata
program.

Podziel program na
czesci odpowiedzialne za
jeden ruch.

e Potraktuj Robot Game

jak sport. Druzyna

musi ¢wiczyc¢, cwiczyC i
jeszcze raz ¢wiczyé, aby
osiggnaé sukces.

@ wieisce, w ktorym robot

zaczyna, ma duzy wptyw
na miejsce, w ktérym

sie konczy. Niech dzieci
dokfadnie zapisujg skad
startujg robota. Do tego
celu mozna uzywaé
strony ,Pseudocode” w
Notatniku Inzyniera.

UNEARTHED™ 23



Punkt kontrolny 2

0 1
L |

[ | Zespot ukonczyt wszystkie lekcje o robocie opisane | | Pokaz druzynie karty ocen i plan przebiegu ses;ji
w Sesjach 1-8. sedziowskiej.

[ | Zespot wybrat problem do projektu innowacyjnego, | | Jesli macie u siebie w placéwce Class Pack, karty
przeprowadzit badania, zaprojektowat rozwigzanie i ocen sg w Waszym Przewodniku Class Pack.
podzielit sie nim z innymi.

[ | Odwiedz strone zasobéw sezonu, aby wydrukowaé
kopie schematu przebiegu oceniania (judging
flowchart), rubryk oraz wszelkich innych informaciji,
ktére pomogg w przygotowaniu do wydarzenia.

Zajecia 9-12 - wskazowki

T - T T T T e g

PROJEKT ROBOTA

A—‘"J‘l’) SRR YT Ry S

—.—v g - B TE TR T Wy e g

PODSTAWOWE WARTOSCI

i u e ab Y el 3 paX e o M 3 e ik U,

Upewnu sie, ze druzyna potrafi pokaza¢ Zespoi powinien nadal podejmowac proby

konkretne przyktady zastosowania realizacji nowych misji i mysle¢ o strategii misji.
Podstawowych Wartosci. Cwiczcie taczenie kilku misji w jeden przejazd
Nie zapomnijcie o Przyjaznej Rywalizacji® i trwajacy 2,5 minuty, aby przygotowac sie na
taskawym Profesjonalizmie®. dzien wydarzenia. Przypominaj zespotowi o

dokumentowaniu zmian w strategii misji, aby
mogli pokazaé¢ postepy sedziom.

e T Ty

PROJEKTINNOWACYJNY ROBOTGAME

TaZ e o ) 2 s R - e

Zespoi bedzie potrzebowal duzo czasu na Zespol musi éwiczy¢ niezawodne i

iterowanie, udoskonalanie i stworzenie powtarzalne przejazdy robota, ktére zapewnia
modelu lub rysunku swojego rozwiagzania. zdobycie punktéw. Mierzcie czas potrzebny na
Od Sesji 9 powinni skupiaé sie na postepie kazdy przejazd, aby wiedzie¢, jakie inne misje

w kierunku realizacji rozwigzania projektu mozna zrealizowaé w grze.

innowacyjnego i przygotowaniu prezentacji,
uzywajac rubryki jako przewodnika.
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Jak wygladajg karty ocen?

2 . "
w%ﬁ Judging Sesston Feedbac o

nsuctons feduack ol
ww\aw“‘*“m;msmm\mu ool =T
ot o s

Rwﬂl Design expan

Robot Design
D atons and evawste! LEAGUE o
renere et e s ["'

Toam N |mlwm ]

Instructions

R
Core Values - How sdthetaam domorstete

s s ot oo s o
e e e e e sr .
POEE Innovation Project
BEGINNING DEVELOPING T o
IDENTIFY - Team determined which missions to attempt, explores
nsrctons
[jesed [ty ntin each of the following criteria,

'DESIGN - Team members worked colaborativly on thedesign

Pt evidence that i
members conrtuted 06

Pt evidence of b

]

‘CREATE - Tea developed oiginal designs o improved on exit

members

[ inpiexontonct
atachments and ther p

O Smar e

O
P

n_s-w-'

O Grers s pogo s s chck b ot s

[ e hosen

iy dow aen
mmwz

ORI,

o on 3 oge i
O Srsimmsam et mccom g

UWAGA: W Class
Packu mogg byc¢ inne ——
karty ocen.

Innovation Project i Robot
Design

Rubryki stosowane do oceny
zespotéw w tych obszarach
opierajg sie na procesie
projektowania inzynierskiego.
Druzyna pracuje nad swoim
projektem i robotem oraz
rozwigzuje problemy za pomocg
tego procesu. Podczas ses;ji
sedziowskiej cztonkowie zespotu
muszg przedstawi¢ i wyjasnic
wszystko, co zrobili.

Engineering

Design
Process

Podstawowe Wartosci i taskawy Profesjonalizm®

Professionalism®).

Zespoty bedg oceniane pod
katem Podstawowych Wartosci
podczas sesji oceniania, gdy
beda opowiadac¢ o projekcie

Druzyny pokazujg szes¢
podstawowych warto$ci poprzez
sposéb, w jaki zachowujg sie
wobec siebie oraz oséb spoza
zespotu. W FIRST® LEGO® League
Challenge nazywamy to taskawym
Profesjonalizmem (Gracious

innowacyjnym i projekcie robota.

Zespoty beda réwniez punktowane
za Gracious Professionalism
podczas kazdego meczu Robot
Game. Pamietaj, jesli druzyna

nie moze pojawic sie ha meczu,
powinna powiedzie¢ o tym
sedziemu.

Pobierz karty
ocen
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Twoéj zespot:

« Zaprogramuje robota i przetestuje swojg strategie misiji.

» Wprowadzi iteracje i ulepszenia w rozwigzaniu projektu innowacyjnego na
podstawie testow i opinii.

0 Przyktady zapisane w tej =) Wstep
SeSji mozna Wykorzystac': Pomysicie o innowacji i Waszej

% x druzynie. Zapiszcie, jak kreatywnie
W prezentacp proje ktu pracowaliscie, aby rozwigzywac

)
a s bl 3
innowacyjnego lub w o i \
wyjasnieniu projektu =) Tasks \
robota. Pomysicie o swojej strategii gry na inosé: Wykorzystujemy kreatywnos¢é
macie i misjach, ktére rozwigzecie. InI‘I_Owacyjnos,?' y i ¢ problemy.
Kontynuuijcie tworzenie rozwigzania \ i wytrwato$¢, aby rozwiazywac p. ;
Upewnij sig, ze majg S el T T 3 i 4 T =
jaan Strategie, ktore Udoskonalajcie i rozwijajcie swoje B 77 DI v ‘T e #‘ —— ‘r Tl
misje wykonywac po S G
kolei. e Upewnijcie sig, ze kazdy krok jest ,,7‘7!‘———‘7 R A ey R Rt R R I
udokumentowany. LSt SR 7‘_‘L_‘, ‘,_“,\‘ .....
R L (CU ff‘ **“*‘777\7 "y
eDruzynamozezapisaé =) Podziel si¢ ***77’f177L;7L4‘714,“,‘#4,%#7%*77
program na dodatkowych Zastanowcie sig nad odpowiedziami - Tij TR [ S Lo R B ~“— “— L —
526! 0935500 na pytaniami do refleksji. — il | ALY || AL o S
nosnikach pamiegci Jak o Zbierzcie druzyne przy macie. —=Scerwig™ H‘i ‘F ﬂ‘ Y “7 v 7“ T | |
pendrive, czy dysk lub w et ) | S o S S
; e T [
chmurze. sie podczas tych zajec. 777‘771 TT T ‘\ tj,‘; ‘-‘\-I_J_LJ_L——'——
Posprzatajcie miejsce pracy. e e Spi -
Cwiczenia ,Podzielcie e =) Pytania do refleksi } L N
SIQ" Sa Wazne, aby « Jak Wasza druzyna zademonstruje s pracle | ulopszenia:
WSZzyscy by|l na biezaco 7 Podstawowe Wartosci podczas /
turnieju? J
pOStQpem pracy. « Jak wytlumaczycie innowacyjnos¢ 4
Waszego rozwigzania sedziom? 1
« Jakie cechy Waszego robota
e ZeSDO*y beda pokazujg dobra konstrukcje
oceniane pod katem ALY
o « Jakie zmiany wprowadziliscie do
POdStaWOW}’Ch Wartosm Projektu Innowacyjnego i Projektu \
podczas sesji oceniania, Robota na _podstawie_informacji ’
gdy beda OpOWiadaé o zwrotnych i testowania? 1
projekcie innowacyjnym ﬁ
i projekcie robota. Pokaz
druzynie karty oceni plan )
prz?bleg U' poes Wskazéwki l
sesji sedziowskie;j. ! ,
d Wartogcj Podstawowe . y
| druzyny s3 ocenia =
| kartach ocen projezte " b
{ . u ro
| gorlekt innowacyjneg, - ;
.:-abJ ZYJ;'Q ”a‘strong &
. ¥/ _o laczyc Wwszystkie ’;
e awowe, }
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Twoj zespot:

* Wprowadzi iteracje i ulepszenia w rozwigzaniu projektu innowacyjnego na
podstawie testow i opinii.

« Zaprogramuje robota i przetestuje swojq strategie misji.

Wplyw: Uzywamy to, czego si¢ nauczylismy, aby

ulepszy¢ swiat.

Scenariusz prezentacji:

Wskazéwki

|

9 Wstep

Pomysicie o wplywie i Waszej
druzynie. Porozmawiajcie o
przyktadach, jak Wasza druzyna
wywarta pozytywny wptyw na Was i
innych.

9 Tasks

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

Napiszcie scenariusz prezentacji
Innowacyjnego Projektu.

Zrébcie dowolne rekwizyty

lub pomoce wizualne, ktérych
potrzebujecie. Zaangazowanie
odbiorcéw pomoze im lepiej
zapamigta¢ Wasze najwazniejsze

punkty.

Kontynuujcie tworzenie, testowanie i
udoskonalanie swojego rozwigzania
z robotem.

Cwiczcie dalej mecze Robot Game

trwajgce 2,5 minuty ze wszystkimi

|
/ misjami, nad ktérymi pracowaliscie.

9 Podziel sie
Zastanéwcie sie nad odpowiedziami

na pytaniami do refleksji.
Zbierzcie druzyne przy macie.
Podzielcie si¢ umiejetnosciami
robotycznymi, ktorych nauczyliscie
{ sie podczas tych zajec.
Posprzatajcie miejsce pracy.

\
9 Pytania do refleksji
« Jak zdecydowaliscie, ktére misje
bedziecie rozwigzywac?
« Z czego jestescie najbardziej dumni
w Waszej pracy nad projektem i
¢ robotem.
\ « Jakie umiejetnosci
rozwineliScie podczas Waszej
przygody z FIRST® LEGO®
League?

. Wa;za druzyna bedzie miata
4 5 m}nut Na zaprezentowanie
Projektu Innowacyjnego.

* Stworzcie plan, ktéry pomoze
Wam upewnié sie, ze
przgkazujecie sedziom to, co
Powinni ustyszes. Skorzystajci
zkart ocen i schematy SZ:;? .
oceniajgcej jako wsparcia.

UNEARTHED™ 23

Udostepnij zespotowi
rubryke oceny projektu
innowacyjnego.

e Moga zrobi¢ prezentacje,

plakat, sztuke czy

skecz. Mozna uzyé
rekwizytéw takich jak
kostiumy, koszulki czy
czapki. Zespot powinien
miec rysunek lub model
przedstawiajgcy ich
rozwigzanie, aby pokazac
go sedziom.

e Mozna przygotowac

scenariusze (skrypty)

do sesji oceniania,

gdy zespot prezentuje
rozwigzania projektu
innowacyjnego i robota.
Zapewnij kopie dla
kazdego cztonka druzyny.

Moze by¢ potrzebne
wiecej miejsca do
przechowywania
wszystkich materiatéw do
prezentacji.

e Zache¢ dzieci, aby

przejazdy Robot

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

UNEARTHED™ 27




Twoéj zespot:

» Zakonczy prace nad swojg prezentacje na zywo projektu innowacyjnego.
» Skonczy prace z robotem i stworzy prezentacje Robot Desing.

=» Wstep

Pomysicie o inkluzywnosci
s sesesees i Waszej druzynie.
Pokaz druzynie I_(a rty Porozmawiajcie o przyktadach,
ocen Robot Desmg. jak Wasza druzyna dba o to,
zeby kazdy byt szanowany

2 5 i zeby kazdy mogt sie
e Popros zespdt, aby wypowiedzieé.

zastanowit sie nad
swoimi postepami i
wypefnit ostatnig cze$¢
arkusza ,Team Progress”

Wypetnijcie czgé¢ ,Czas
wydarzenia” w arkuszu
postepéw druzyny na stronie 8.

=) Tasks

Inkluzywno$¢: Szanujemy sig nawzajem |

akceptujemy nasze réznice.

J
: % ogosees: . wyjasnienie projektu Waszego
0 Wazne jest przeéwiczenie 6 robota. Sprawdzcie w karcie % ’**

P . Kontynuujcie prace nad ; ‘ ' !
na stronie 8 Notatnika S oniso = rorkis J] MV, .
Inzyniera. badawczego. PR R D N s SR =
Zaplanujcie i zapiszcie A il ‘T 7‘_ ‘t 7“ e 7“7 A
T . e —
ke i
e z ¥ 2 AT S ramyy X |
sposobu przedstawienia ocen; coma obejmowac. — |l T T T o7l O
X * iekt Upewnijcie sie, ze opowiecie, — 1 i [ ol [ R
rozwigzania projextu jak kazdy cztonek druzyny — L — ‘T ST ERETEEE |
i wyjasniania projektu przyczynit sie do realizacji RN L (SRS S S S S o ey oy s s s
robota projektu i stworzenia robota. PR AmT O ,‘,LJ,LvaLi‘f‘fi‘*“*T*
. Przeéwiczcie prezentacje. - Pl .t ‘r L - “— ‘T T T T | |
v Al T! ‘“Il Lw RS
P B N e e S — S
o Kazdy czlonek e) Podziel sie —=t
druzyny powinien Zastan.é\gc'ie sig nad s }
byé zaangazowany w ?;jﬂpeolgj!? ziami na pytaniami do | Zarys wyjasnienia projektu robota:
prezentacje. Jesli zespot Cwiczcie prezentace swojego
otrzebuie iakichkolwick projektu i zbierzcie opinie. /
pd d J J Posprzatajcie miejsce pracy. 1
uaogoanien,
nalezy skontaktowac = Pytania do refleksji
. . « Czy macie plan, co zrobig¢, jesli
Sie z orgaplzatorem jedna misja nie zadziata?
wydarzenla. « Jak w prezentacji sg pokazane
wktady wszystkich cztonkéw ;
% druzyny?
e W ramach strategii « Jak udziatw FIRST® LEGO® ]
misji zesp6t powinien L eagus Nnh gt asT ﬁ
wiedziec, kto bedzie \

obstugiwat robota
podczas meczow.
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Twoj zespot:

» Po¢wiczy prezentacje projektu innowacyjnego i rozwigzania robota.

* Przeprowadzi prébne mecze Robot Game.

9 Wstep

Zastandwcie sie, jak Wasza druzyna
pokazywata zabawe podczas

pracy nad tematem sezonu.
Porozmawiajcie o przyktadach,

jak Wasza druzyna dobrze sie
bawita podczas catego tego
doswiadczenia.

Spojrzcie na cele swojej druzyny,
wymienione na stronie 8. Czy udato
sie je Wam osiggna¢?

9 Tasks

Przecwiczcie catg prezentacje, w
ktorej opowiecie o swoim projekcie
innowacyjnym i projekcie robota.
Zbierzcie opinie o swojej prezentaciji
od trenera, mentora lub innej
druzyny.

Cwiczcie kilka meczéw gry robotow
trwajgcych po 2,5 minuty i obliczcie
zdobyte punkty.

Przejrzyjcie strong 26 ,Przygotujcie
sie do wydarzenia” oraz strone 27
JKarty ocen i arkusze punktacji”.

co robimy!

Zabawa: Cieszymy sig celebrujemy to,

0000

é Podziel sig

Zastanoéwcie sie nad odpowiedziami
na pytaniami do refleksji.
Przejrzyjcie karty ocen do oceny
oraz arkusz punktacji do Robot
Game.
Cwiczcie prezentacje swojego
projektu oraz wyjasnienie projektu
robota.

( Posprzatajcie miejsce pracy.

Opinie po prezentacji:

\
é Pytania do refleksji
« Jaki macie plan, zeby przygotowac
przytaczki robota na Robot Game?
{ » Co Wasza druzyna juz osiggneta?
¢
}

Wskazéwki

* Pokazujcie Wartosci
1 Podstawowe przez caty
Czas trwania wydarzenia.

* Zaplanujcie, jak opowiecie
0 swoim projekcie robota i
strategii Robot Game, nawet
bez pola do gry z robotem.

O M_o?ecie dalej rozwigzywagc
misje i pracowaé nad swoim
projektem innowacyjnym

przed wydarzeniem!
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Sprobuj podzieli¢ czas
tej sesji po réwno miedzy
¢wiczenie prezentacji

a proby meczéw Robot
Game.

e Zachecaj zespot do
¢wiczenia prezentaciji
przed wydarzeniem.
Moga ¢wiczyc,
prezentujgc swoje
rozwigzania innym.
Schemat przebiegu
oceniania (judging
session flowchart)
pokazuje, ile czasu
jest przeznaczone na
prezentacje.

@ Niech dzieciaki
przeprowadzg 2,5
minutowe mecze.
Upewnij sie,
ze uruchamiajg
programy w
dobrej kolejnosci.

o Jesli podczas meczu
sprawy nie idg zgodnie
z planem, zespot
moze chcie¢ mie¢
plan awaryjny z innymi
misjami, ktére mogg
wykonaé. Moga wybraé
do wykonania inne misje.

e Przypomnij druzynie
0 podstawowych
wartosciach i o tym, jak
bedg je prezentowac
podczas wydarzenia, w
tym podczas kazdego
meczu w Robot Game.
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Przygotowanie do wydarzenia

Doty Judging Session Flowchart

LEGO
LEAGUE During judging, team members will present Teams should demonstrate FIRST® Core
their innovation project and robot design Values in everything they do. Judges will be
work. Judges will ask questions to help them  excited to see how teams used teamwork,
score the team’s progress according to the discovery, inclusion, innovation, impact,
rubrics, then give positive and constructive and fun in all aspects of their work.
feedback to the team.

————————————————————————— { - TEAMENTERS

N Team Welcome

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

Vv
4 l OEI 4 Innovation Project

0 . 5 minutes
' ' Team Presentation

2 minutes

N 2
' Innovation Project 5 minutes
Question & Answer
a ©
2

® l OEl o Robot Design

0 X 5 minutes
‘ ' Team Explanation

. 4
' Robot Design 5 minutes
Question & Answer
a .
\ 4
o~~~
(CIC) Final Share & Feedback _
A~ Teams may choose to share final thoughts with judges. Up to 8 minutes
Judges may ask clarifying questions, then will provide
verbal feedback to the team.
————————————————————————— - TEAMLEAVES
—
@ Judges discuss the team and complete the
rubrics together.
7 10 minutes
B

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

To normalne, ze w miare zblizania si¢ pierwszego wydarzenia czujesz, iz wcigz jest wiele do zrobienia.
Najwazniejsze jest, aby stara¢ sie wykonac jak najwiecej i przyjechac¢ gotowym do podzielenia sie tym, co udato
sie osiggngc¢. Niezaleznie od tego, czy chodzi o projekt robota, projekt innowacyjny, czy Podstawowe Wartosci,
wydarzenie dostarczy ci nowych pomystéw i inspiracji do dalszego rozwijania tego, co juz zaczeliscie.

Jesli zespét ma zbyt wiele danych, aby mogt je szczegétowo omowic, pomoce wizualne mogg by¢ bardzo
przydatne. Upewnij sie, ze zesp6t Ewiczy sposob korzystania z nich podczas sesji oceniania, pamietajgc o
limitach czasu na przedstawienie projektu innowacyjnego i pracy nad projektem robota.

Podrecznik Trenera |




Koncowa lista

Celem wydarzenia Challenge jest, aby zesp6t Swietowal swoja ciezka prace, rywalizowat
na miare swoich mozliwosci, dzielit sie tym, czego sie nauczyl, i — co najwazniejsze
— dobrze sie bawil! Ponizej kilka pomocnych krokéw, ktére pomoga zespotowi

| | 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!

[ ] Zdecyduj, w jaki sposdb zespét dotrze na
wydarzenie. potwierdz, o ktorej godzinie musi sie
pojawic¢ oraz jak dtugo bedzie musiat pozostac.
Zache¢ rodzicéw do pojawienia sie na turnieju.

|| Sprawdz szczegéty i wymagania dotyczace

przygotowac sie:

[ ] Przygotujcie liste kontrolng materiatéw
potrzebnych na wydarzenie, w tym: robota i
przystawek, materiaty do projektu innowacyjnego
oraz wszelkie scenariusze czy notatki dotyczgce
programowania robota.

[ | Poswieécie chwile, aby sie zatrzymaé, doceni,
jak daleko zaszliscie, i cieszy¢ sie perspektywg
podzielenia sie swoimi postepami. Kazdy zespét
zaczynat w jakim$ miejscu — wasze wydarzenie to
szansa, aby rosngc, uczyc¢ sie i dobrze sie bawic!

turnieju, na ktéry sie wybieracie. Konkursy mogg sie [ | Przypomnij zespotowi, ze FIRST LEGO

rézni¢ miedzy soba.

[ ] Upewnij sie, ze kazdy cztonek zespotu zna
kluczowe elementy waszej pracy i potrafi je
omowic zgodnie z rubrykami. Mozna tez ¢wiczy¢
prezentacje z dorostym lub innym zespotem, aby

uzyskac informacje zwrotna.

League polega na procesie uczenia sie,
eksperymentowania i doskonalenia. Udziat w
pierwszym wydarzeniu to wazny krok w tym
procesie.

| | Zache¢ dzieci aby rozmawiaty z innymi, opowiadaty
czego sie nauczyty oraz wpieraty sie nawzajem.

Co poza FIRSTLEGO
League?

Poznaj FIRST® Tech Challenge
lub FIRST® Robotics Competition,
aby Twdj zespot Challenge mogt
zobaczy¢, jak moze kontynuowac
sSwojg przygode w przysztosci.

NN

FIRST FIRST
TECH ROBOTICS
CHALLENGE COMPETITION

7akonczyliscie sezon?

i 3 konczenie
jest kilka wskazowek naza :
-I;:'lacy po ostatnim konku!'sw, w ktorym
uczestniczycie:

jci i Przeanalizujcie tabele
: Celg?ru;me bt ocen i komentarze,'lftére
s ; dostaliscie od sedziow.

« Podzielg sie SRS
SWi i . Posprzatajcie | ro
gwiadczeniem 2 : e

c;;‘t?zyjacic’)’fmi i kolegami z robotal mode.le misji :
klasy « Pozwol dzieciom pp_gadac
. Dalej rozwijaja rozwigzanie  CO (ijm ;;?on;égi;(;z;?racy
j j odo
Innowacyjnego Pojektu. zad iy

; . Przelicz elementy II_EGO,
zeby upewnic sie, z€
zestawy jest kompletny.
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