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Witamy!

Sercem FIRST® LEGO® League Challenge jest
przyjazna rywalizacja: druzyny liczace do 10 dzieci
zajmujg sie badaniami, rozwigzywaniem problemow,
programowaniem i inzynierig — budujg i programujg
robota LEGO®, ktéry wykonuje misje Robot Game.
Druzyny realizujg tez projekt innowacyjny, w ktérym
identyfikujg problem i proponujg rozwigzanie.

FIRST
LEGO
LEAGUE

FIRST LEGO League Challenge to jedna z dwéch

dywizji wiekowych programu FIRST LEGO League. Fi ’Rsr Fi ’RST
Program inspiruje mtodych ludzi do LEGO LEGO
eksperymentowania oraz rozwija ich pewnos¢ siebie, LEAGUE LEAGUE

krytyczne myslenie i umiejetno$ci projektowania EXPLORE CHALLENGE

poprzez nauke przez dziatanie. FIRST LEGO League
powstata dzieki sojuszowi FIRST® i LEGO®
Education.

FIRST® CANOPY™ | BIOGLOW™

Bior6znorodnos$¢ pokazuje zdrowie naszej planety: W tym sezonie druzyny FIRST i ich kibice bedg

to, jak wspétdziatajg rosliny, zwierzeta i ekosystemy. czerpac inspiracje ze swiata przyrody i od siebie
Podobnie spotecznos¢ FIRST LEGO League nawzajem. Wykorzystujac STEM, prace zespotowag
pokazuje, jak potezna moze by¢ praca zespotowa. i kreatywnos¢, uczestnicy zbadaja, jak innowacje
Kiedy wspétpracujg osoby o réznych pomystach mogg wspiera¢ bioréznorodnos¢, wzmacniaé

i umiejetnosciach, moga rozwigzywac wieksze spotecznosci i pomagacé budowac zdrowszg, lepiej
problemy. Naukowcy i inzynierowie na catym Swiecie potgczong planete. Razem mozemy uczyc sie od
pomagajg chroni¢ przyrode, obserwujac zwierzeta, natury i zaprojektowaé kwitngcg przyszios¢ naszego
monitorujgc réznorodnosc roslin i tworzgc wspoélnego domu.

technologie inspirowane $wiatem natury.

FIRST Q)’

CANOPY B

Projekt Innowacyjny BIOGLOW™

W tym sezonie Waszym wyzwaniem jest zidentyfikowanie problemu, ktory
zagraza bior6znorodnosci, i zaprojektowanie innowacyjnego rozwigzania,
ktére moze pomac.

Wiecej informacji znajdziesz na stronie 5 Notatnika Inzyniera.

BlOGLOW™




Rola trenera

Jako trener w FIRST® LEGO® League Challenge
prowadzisz i wspierasz druzyne, pozostawiajac jej
odpowiedzialno$¢ za wtasng prace. Druzyna liczy na
Twojg pomoc w organizacji, zadawaniu trafnych pytan
i zapewnianiu narzedzi lub materiatéw.

Trenerzy w FIRST LEGO League Challenge...

Nie musisz by¢ inzynierem, zeby by¢ swietnym
trenerem — Twoim celem jest stworzenie przestrzeni,
w ktorej kwitng kreatywnosé, ciekawos¢ i praca
zespotowa, a kazdy cztonek druzyny czuje, ze moze
wnies¢ swoj wkiad.

* Wspieraj rozwigzywanie problemoéw i odkrywanie: prowadz druzyne, gdy projektuje i programuje
robota, mierzy sie z misjami Robot Game i opracowuje rozwigzanie projektu innowacyjnego.

* Promuj prace zespotowa: zachecaj wszystkich cztonkoéw druzyny do dzielenia sie pomystami,
wspotpracy i szanowania wkladu innych. Zadbaj o to, by kazdy glos byt styszany i kazdy czut sie

doceniony.

* Badz ambasadorem Podstawowych Wartosci: dawaj przyktad wartosci FIRST®: Odkrywania,
Innowacyjnosci, Wptywu, Wiaczania, Pracy zespotowej i Zabawy. Swigtujcie to, jak druzyna pokazuje

te wartosci na spotkaniach i poza nimi.

* Przygotuj druzyne do wydarzen: poméz druzynie uporzadkowa¢ prace, éwiczy¢ prezentowanie przed
sedziami i nabraé swobody w opowiadaniu o robocie, programowaniu i rozwigzaniu projektu.

* Badz wzorem do nasladowania: swietuj kazdy postep, duzy czy maty. Wzmacniaj wytrwatos¢,
nastawienie na rozwdj i gotowos¢ do podejmowania nowych wyzwan.

Jak korzystac¢ z podrecznika

Sesje prowadzg druzyne krok po kroku przez FIRST
LEGO League Challenge. Zaprojektowano je
elastycznie, tak aby mogty z nich korzysta¢ druzyny
o réznym poziomie doswiadczenia. Strona 9 opisuje
kolejnosc¢ celow, a kazda strona ses;ji przedstawia
konkretne efekty. Pamietaj: wskazéwki i czasy w tym
podreczniku to tylko sugestie — dostosuj je do
potrzeb swojej druzyny.

Podstawowe Wartosci FIRST

Podstawowe Wartosci FIRST sg fundamentem FIRST
i wyréznikiem jej programéw. Podkreslajg przyjazng
wspotprace, szacunek dla wktadu innych, prace
zespotowa, uczenie sie i zaangazowanie

w spotecznos$c¢. Sa tez czescig naszego zobowigzania
do budowania, pielegnowania i ochrony kultury
réwnosci, réznorodnosci i wigczania.

Nasza spotecznos¢ wyraza filozofie FIRST —
Gracious Professionalism® i Coopertition® —
poprzez Podstawowe Wartosci FIRST.

Ay
Iﬁ Jestesmy ﬂ" Szanujemy sie Wykorzystujemy to,

@ silniejsi, gdy ) dl nawzajem czego sig uczymy,

dziatamy . i doceniamy nasze by ulepszac nasz
Teamwork razem. Inclusion réznice. Swiat.

Cieszymy si Uzywam
o cacary o RO L
robimy, i to Di i pomysty. . i wytma%osm .do
Swietujemy! iscovery [ VELTel)  rozwigzywania

Podrecznik Trenera | Pierwsze kroki

problemow.



Turnieje FIRST® LEGO® League Challenge

Podczas turnieju projekt robota i projekt innowacyjny Waszej druzyny zostang zaprezentowane sedziom

w trakcie sesji sedziowskiej, a dziatanie robota zostanie ocenione w meczach Robot Game. Podstawowe
Wartosci sg oceniane we wszystkich obszarach pracy — druzyna otrzyma od sedziéw i sedzidw planszy

punkty za to, jak je stosuje.

PODSTAWOWE WARTOSCI Wasza druzyna:

Pokazujcie Podstawowe Wartosci FIRST® we wszystkim, co robicie.

» Wykorzystujcie prace zespotowg i odkrywanie, by zgtebi¢ wyzwanie.

» Wprowadzajcie innowacje — nowe pomysty dotyczgce robota i projektu.

» Pokazcie, jak Wasza druzyna i Wasze rozwigzania bedg mie¢ wptyw i wtgcza¢ innych.
« Swietujcie, dobrze sie bawigc przy wszystkim, co robicie!

PROJEKT INNOWACYJUNY Wasza druzyna:

Przygotuje na zywo » Zidentyfikuje i zbada problem.

angazujgcg prezentacje,  Zaprojektuje nowe rozwigzanie lub ulepszy istniejgce — na podstawie
w ktérej wyjasni prace wybranego pomystu, burzy mézgow i planu.

wykonang nad projektem » Stworzy model, rysunek lub prototyp.

innowacyjnym. » Udoskonali rozwigzanie, pokazujac je innym i zbierajgc opinie.

* Przedstawi potencjalny wptyw swojego rozwigzania.

PROJEKT ROBOTA Wasza druzyna:

Przygotuje krotkie omowienie * Okresli strategie misji.
projektu robota, programéw » Zaprojektuje robota i stworzy skuteczny plan.
i strategii. » Zbuduje robota i stworzy rozwigzanie programistyczne.

 Bedzie iterowag, testowac i ulepszac robota oraz program.
» Opowie o procesie projektowania robota i wktadzie kazdego cztonka

druzyny.

ROBOT GAME Wasza druzyna:

Wezmie udziat w trzech 2,5- » Zbuduje modele misji i przygotuje mate.

minutowych meczach, » Pozna misje i zasady.

starajgc sie ukonczy¢ jak  Zaprojektuje i zbuduje robota.

najwiecej misiji. » Rozwinie umiejetnosci budowania i programowania, ¢wiczac z robotem na
macie.

* Zmierzy sie z innymi na turnieju!

BlOGLOW™ 5
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Czego potrzebuje druzyna?

Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Prime

Uwaga: na zdjeciu zestaw
LEGO® Education
SPIKE™ Prime, ale
dozwolone s3 tez LEGO
Education SPIKE
Essential, MINDSTORMS®
EV3, MINDSTORMS Robot
Inventor, Powered Up oraz
odpowiadajgce im NXT

i RCX.

Zestaw SPIKE Prime Zestaw rozszerzajacy

Urzadzenie elektroniczne

Kazda druzyna potrzebuje co najmniej jednego
kompatybilnego urzadzenia: laptopa, tabletu lub
komputera. Przed rozpoczeciem Sesji 1 pobierz na

urzgdzenie odpowiednie oprogramowanie (LEGO® B
Education SPIKE™ |ub inne kompatybilne).

Zestaw BIOGLOW™ Challenge

Zestaw Challenge to pudetko zawierajgce modele
misji, mate, ztgczki 3M™ Dual Lock™, przypinki dla
trenerow oraz kafelki sezonowe dla cztonkéw
druzyny. Druzyna powinna bardzo starannie
zbudowac¢ modele wedtug instrukcji budowania.

Materiaty
Sezonu

Mata i stot

Ustaw stét z matg i modelami w klasie
lub miejscu spotkan. Druzyna moze
¢éwiczy¢ na macie potozonej na
podtodze, jednak mecze Robot Game
na oficjalnych turniejach rozgrywane
sg na stole z bandami. Instrukcje
budowy stotu znajdziesz na stronie
Materiaty Sezonu.

Podrecznik Trenera | Pierwsze kroki



Zarzqgdzanie druzyng

WSKAZOWKI DLA
PROWADZACEGO

» To druzyna wykonuje prace. Ty utatwiasz jej
droge, usuwasz powazne przeszkody i dbasz
0 bezpieczenstwo. Wspieraj druzyne, gdy
samodzielnie realizuje zadania z kazdej sesiji.

* Niektdre sesje moga zajaé wiecej czasu niz inne.

W zaleznosci od diugos$ci spotkan realizacja
jednej sesji moze wymagac kilku spotkan
druzyny. Badz elastyczny!

* Ustal zasady pracy druzyny, procedury
i oczekiwane zachowania na spotkaniach.

» Korzystaj z pytan pomocniczych w sesjach, aby
nadawac pracy druzyny kierunek i skupienie.

* Project Sparks fgczg sie z sekcjg Technology
Connections na stronie 31 Notatnika Inzyniera.

» Zachecaj cztonkéw druzyny do wspétpracy,
stuchania sie nawzajem, dziatania po kolei
i dzielenia sie pomystami. Przykladowe role
w druzynie znajdziesz na stronie 9 Notatnika
Inzyniera.

WSKAZOWKI DO
NOTATNIKA INZYNIERA

» Uwaznie przeczytaj Notatnik Inzyniera.
Druzyna bedzie korzysta¢ z notatnikow
wspolnie i pracowaé w nich zespotowo.

* Notatnik zawiera najwazniejsze informacje,
prowadzi druzyne przez sesje i jest
Swietnym miejscem na zapisywanie
pomystow i postepow.

* Strony 26 i 27 Notatnika Inzyniera pomoga
druzynie przejrzec¢ rubryki oceny i arkusze
punktacji oraz przygotowac sie do turnieju.

ZARZADZANIE MATERIALAMI

» Dodatkowe lub znalezione elementy LEGO®
trzymaijcie w pojemniku. Dzieci, ktérym brakuje
czesci, mogg ich tam szukac.

* Nie konhcz spotkania, dopdki nie sprawdzisz
zestawow SPIKE™ j Challenge druzyny.

* Pokrywa zestawu SPIKE Prime moze stuzyc¢ jako
tacka, dzieki ktorej elementy sie nie rozturlajg.

 Niedokonczone konstrukcje i ztozone modele
przechowujcie w plastikowych torebkach lub
pojemnikach.

* Wyznacz miejsce do przechowywania zbudowanych

modeli misji oraz maty i stotu.

» Cztonek druzyny w roli menedzera materiatdbw moze

pomagac¢ w sprzgtaniu i chowaniu materiatow.

BlOGLOW™




Punkt kontrolny przed sezonem

Ponizej znajdziesz pomocne kroki na start w roli trenera FIRST® LEGO® League Challenge.
Skorzystaj z tej listy, aby przygotowac sie przed pierwszg sesjg z druzyna.

Upewnij sie, ze Twoja druzyna jest
zarejestrowana na stronie FIRST LEGO League
Polska: fll.edu.pl.

Upewnij sie, ze masz wszystkie materiaty
potrzebne do realizacji programu. Czego
potrzebujesz — sprawdz na stronie 6.

Zdecyduj, jak czesto i gdzie druzyna bedzie sie
spotykac. Przekaz harmonogram cztonkom druzyny.

Zapoznaj sie z zawartoscig zestawu
Challenge i obejrzyj filmy sezonowe na
kanale YouTube FIRST LEGO League.

Przeczytaj Notatnik Inzyniera i caty ten
Podrecznik Trenera. Znajdziesz w nich

mnostwo pomocnych wskazéwek i materiatow,
ktére wesprg Cie w prowadzeniu ses;ji.

Wskazowki do sesji 1-4

PODSTAWOWE WARTOSCI

Popros druzyne, aby ustalita wspdlne cele,
a kazdy cztionek druzyny — swoje cele
osobiste.

PROJEKT INNOWACYUNY

Przejrzyjcie Project Sparks i zawezcie wybor
problemu, nad ktérym druzyna chce pracowac.
Mozna wybrac¢ problem z Project Sparks lub
wiasny.

Podrecznik Trenera | Pierwsze kroki

Poznaj Podstawowe Wartosci FIRST®. To
fundament pracy Waszej druzyny.

Upewnij sie, ze macie co najmniej jedno
urzadzenie z dostepem do internetu

i zainstalowang aplikacjg SPIKE™.

Rozpakuj zestaw LEGO® Education i posortu;j
elementy do tacek. Sprawdz, czy kontroler jest
natadowany i czy wykonano wszystkie
aktualizacje.

Przejrzyj dostepne tresci na stronie Materiaty
Sezonu i liste materiatéw multimedialnych.

Przejrzyj rubryki oceny, aby poznac kryteria

oceny projektu robota i rozwigzan projektu
innowacyjnego.

PROJEKT ROBOTA

Jesli druzyna dopiero zaczyna prace z zestawem
LEGO Education, daj jej czas na oswojenie sie

z nim. Niech druzyna wykona ¢wiczenia

z samouczka.

ROBOT GAME

Po kazdej sesji odktadajcie mate, modele,
robota i naktadki w bezpieczne miejsce, jesli
muszg by¢ przechowywane.



Sesje w skrocie

Kazda sesja zaczyna sie wprowadzeniem, a konczy pytaniami do
refleksji. Szczegoty tych aktywnosci znajdziesz na kolejnych stronach
sesji. Wskazowki i notatki w tym podreczniku pomogg Ci prowadzi¢ kazde
spotkanie druzyny. Wykonanie zadan z jednej sesji moze zajaé dwie
godziny. W razie potrzeby podziel sesje na dwa osobne spotkania.

Sesja 1

» Temat BIOGLOW™ i poznanie
projektu innowacyjnego
» Budowa modeli misji

Sesja 3

* Training Camp 2: Playing with Objects
* Wybor problemu projektowego

Sesja 5

* Guided Mission — misja
z przewodnikiem
» Badanie rozwigzan projektu

Sesja 7

* Praca nad projektem robota
* Praca nad rozwigzaniem
projektu

Sesja 9

* Ulepszanie rozwigzania robota
 Ulepszanie rozwigzania projektu

Sesja 11

* Planowanie oméwienia projektu
robota
» Cwiczenie prezentacji projektu

Sesja 2

« Cwiczenia z samouczka
(opcjonalnie)
* Training Camp 1: Driving Around

Sesja 4

* Training Camp 3: Reacting to Lines
» Badanie rozwigzan projektu

Sesja 6

* Pseudokod i strategia misji
» Opracowywanie rozwigzania
projektu

Sesja 8

« Cwiczenie misji Robot Game
* Zbieranie opinii o rozwigzaniu

Sesja 10

* [terowanie i ulepszanie rozwigzania
robota
 Planowanie prezentac;ji projektu

Sesja 12

« Cwiczenie meczéw Robot
Game
* Préby petnych prezentacji

BlOGLOW™




' | Pozna temat sezonu
BIOGLOW™ j lepiej
pozna reszte druzyny.

' | Zbuduje modele misji
i potgczy je z historig
wyzwania i Project
Sparks.

-

o Niech druzyna obejrzy filmy
sezonowe na kanale YouTube
FIRST® LEGO® League
i przeczyta strony 3-9
w swoich Notatnikach
Inzyniera.

Udostepnij druzynie instrukcje
budowania modeli i pokaz
film o przygotowaniu planszy.

e Druzyna moze budowaé
modele wspodlnie lub
indywidualnie. Sprawdz
i przetestuj modele, aby
dziataty poprawnie.
Regulamin Robot Game i film
0 misjach pomogg zrozumiec,
jak dziatajg modele.

Zachec druzyne do przyjrzenia
sie macie i modelom misji —
to zrodto inspiracii.

Poprowadz rozmowe

o Project Sparks i historii
wyzwania oraz o tym, jak
tgczg sie z modelami misiji.

Wskazowka

W kazdej sesiji jest wolne
miejsce, w ktérym druzyna
moze wspolnie zapisywac
przemys$lenia, pomysty,
schematy i notatki.

10 Podrecznik Trenera | Sesje

Strona
Materiaty
Sezonu

6
o Omowcie pytania do refleksji

o Obejrzyjcie filmy sezonowe
i przeczytajcie strony 3-9, aby

dowiedzie¢ sig, jak dziata FIRST®
LEGO® League Challenge, oraz pozna¢
Robot Game i projekt innowacyjny
BIOGLOW™.

Poznaijcie sie nawzajem i wymysicie
nazwe druzyny.

-

Zbudujcie modele misji Robot Game
wedtug instrukcji budowania.
Przygotujcie plansze. Na stronie 7
Regulaminu Robot Game
sprawdzcie, jak roztozy¢ mate.
Zbadajcie, jak dziatajg modele i jak
taczq sig z Project Sparks na stronie

i zapiszcie postepy.

-
-

« Jak modele misji faczg sie z Project
Sparks?

« Ktére modele misji wygladajg dla Was
interesujaco?

« Jak Wasza druzyna zadba o dobrg
zabawe podczas pracy nad grg
i projektem?

o
Wskazoéwka -
Podczas kazdego \
spotkania zapisujcie,
czego sig

nauczyliscie i co
chcecie poprawic.

10 Notatnik Inzyniera | Sesje

Wykorzystajcie miejsce na notatki, aby
zapisa¢ informacje o Waszej druzynie
i o tym, nad czym pracowaliscie.

Nasze notatki:

Na stronie Materiaty Sezonu
znajdziecie linki do

wszystkich filméw, instrukcji
i materiatow!




| | Zbuduje baze jezdng
i zaprogramuije ja, aby jechata
do przodu, do tytu i skrecata.

' | Zbada i przeanalizuje
pomysty na projekt

innowacyjny.
> a Druzyny bedg odkrywaé szesc¢
o [ Pomysicie, jak wykorzystacie POdStaWOWyCh Wartosci
warto$¢ Odkrywanie w drodze FIRST przez ca{y sezon.
Waszej druzyny.
[ | Zapiszcie swoje cele i to, czego . .
chcecie sie nauczy¢, w arkuszu Cwiczenia z samouczka
Postepy Druzyny na stronie 8. w aplikacji SPIKE™ sg
Odkrywanie: odkrywamy nowe umiejetnosci opcjonalne, ale zalecane, jeéli
i pomysty. 9

druzyna ma niewielkie

[] Otworzcie aplikacje 0 .
SPIKE™. Znajdzcie doswiadczenie o .
* ............................................... swoig lekcje. w programowaniu i budowaniu.

@ewesin | Tutorial Activities:

Nasze notatki: % 1-6 (opcionalni) Programu pobran_ego na
P kontroler nie da sie przenies¢
: z powrotem, aby go otworzy¢
@essin | Competition Ready i edytowac.
e %pikJ Unit: Training
N Camp 1: Driving Around . i L.
- o Niech druzyna przeéwiczy
1 Wykorzystajcie zdobyte il A
o umiejetnosci, aby dojechaé nOV\{e U_rmejetr]OSCI.’
. robotem do jednego z modeli misji. SprOijCle dOjeChaC robotem
. [ | Porozmawiajcie w druzynie do modelu i wroci¢ do bazy_
o pomystach na projekt
innowacyjny.
. [] Omowcie pytania do refleksiji o DruZyna powinna zaJrze(': na
| zapiszce postepy. strone projektu innowacyjnego
> i zaczg¢ identyfikowac
problemy. Opis problemu musi
> —_ wybra¢ do Ses;ji 3.

« Jakich umiejetnosci nauczyliscie sig
i jak wykorzystacie je w Robot
Game?

« Jak wykorzystaliscie w tej sesji

Proces Projektowania

Inzynieryjnego?

6re Project Sparks interesujg

aszg druzyne? Jak zbadacie ten

problem?

Wskazowka

o« VWskazoéwka . . o

L Druzyna powinna omowic

l Sprébuijcie uzy¢ arkusza tania d fleksii d
Pseudokod na stronie 28, pytania ao retieksjl prze

aby rozplanowac trase

plano sprzgtaniem. Refleksja
robota i kroki programu.

i dzielenie sie wnioskami na
koncu sesji to dla druzyny
wazny sposéb na

Zréb kopie arkusza Pseudokod podsumowanie wiedzy

i zachecaj druzyne do rozwijania i okre$lenie kolejnych krokow.
umiejetnosci programowania. BIOGLOW™ 11

BlogLow™ 11




[ | Okresli opis problemu
projektu innowacyjnego
i zbada rozwigzania.
(Wroccie do strony 5
Notatnika Inzyniera.)

[ | Zaprogramuje robota, aby

omijat przeszkody dzieki
czujnikowi i napedzat
naktadke.

-

Jesli druzyna juz uzgodnita
temat projektu, zachec jg
do rozpoczecia badan.
Pomocne linki znajdziesz
na stronie Materiaty
Sezonu.

e Druzyna moze nie wybrac¢
problemu, ktory preferuje
kazdy jej cztonek, ale
powinna wybrac taki,
ktory wszyscy popierajqg.

e Druzyna zapisze swoj opis
problemu na stronie
Planowanie Projektu
Innowacyjnego. Pamieta;:
druzyny mogag wybra¢ jeden
z probleméw z Project
Sparks.

o Zachecaj druzyne do
korzystania z Notatnikow
Inzyniera i robienia notatek

podczas badania pomystow.

Niech druzyna zastanowi
sie, jak uzy¢ naktadki

z lekcji o robocie do
wykonania misji.

Wskazowka

Siegajcie do Regulaminu
Robot Game, aby
zrozumieg, jak zdobywa sie
punkty w grze.

Podrecznik Trenera | Sesje

->

o Przejrzyjcie informacje o projekcie
innowacyjnym na stronie 5
i Project Sparks na stronie 6.
e Wybierzcie Project Spark lub
wiasny pomyst i okreslicie
problem, ktérym zajmie sie Wasza
druzyna.

o Zapiszcie opis problemu
Waszej druzyny na stronie 29.
Otworzcie aplikacje

SPIKE™. Znajdzcie swojg
lekcje.

[ sducation | Competition Ready Unit:
<3, Training Camp 2: Playing
WPi¥e  yith Objects

Porozmawiajcie o umiejetnosciach

z tej lekgji i o tym, jak pomoga

Wam w Robot Game.

Wyprébujcie! Zaprogramujcie

robota, aby podjat probe misji.
o Omowcie pytania do refleksji

i zapiszcie postepy.

-
-

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

« Jakie obiekty robot musi omija¢
w Robot Game?

« Ktérag misje Wasza druzyna chce
podja¢ jako nastepng?

__\’ ~

Wskazowka

istnieje, dlaczego warto
go rozwigzac i kto
odczuje zmiane, jesli
zostanie rozwigzany.

12 Notatnik Inzyniera | Sesje

Zastanowcie sie,
dlaczego problem R

Opis problemu przedstawia problem, ktéry
Wasza druzyna chce rozwigzac.

Nasze notatki:




|| Zdecyduje, jakie badania
sg potrzebne, aby poznac
problem projektowy.

| | Zaprogramuje baze
jezdna, aby wykrywata
linie za pomoca czujnika.

[ | Zacznie my$le¢ o strategii
w Robot Game.

o > a Przyktadowe zrodta badan
L] Wspdlnie ustalcie, jakie badania to _st!'ony Intern_etowe’ ﬁlmy'
s potrzebne, aby pozna¢ kSIQZkI, czasopisma,
istniejgce rozwigzania. osobiste historie
[] Okreslcie, jak Wasza druzyna L. . ’
stworzy rozwigzanie projektu doswiadczenia
Strat retia k innowacyjnego. uzytkownikéw i wywiady.
rategia misji okresla, ktére misje R . .
egularnie podtgcza
podejmiecie i w jakiej kolejnosci. korgtroler i oFt)Wie?aj ag)likacje
Otworzci likacj B . B
SP,EEﬁJ?;ﬁ;@%@ aby sprawdza¢ aktualizacje
A swojg lekcje. oprogramowania
. - Desn | Competition Ready Unit: i firmware'u.
Nasze notatki: o i Training Camp 3: ) ] ] ]
. PiFe Reacting to Lines e Niech druzyna $ledzi
: program na ekranie
o [ | Porozmawiajcie o umiejetnosciach i por(')wnuje go z dziataniami
z tej lekcji i o tym, jak pomoga T
: o a Robot Ganee, robota. To pomoze im
e [l Wyprdbujcie! Sprawdzcie, czy debUgowac programy.
. dzigki nowym umiejetnosciom
: uda sie podjac¢ kolejng misje. .. . .
: [l Omoéwcie pytania do refleks;ji o StaraJC|e sie St'anowac
: i zapiszcie postepy. robotem za kazdym razem
: N z tego samego lub bardzo
: podobnego miejsca
: > w jednym z pdl startowych.
: | _ . o Druzyna moze notowaé
. « Jak Wasza druzyna zapisze wyniki . . ..
. badan nad problemem projektowym? spostrzezenla (0} mISjaCh na
. « Jak testowanie programu pomogto stronie 30 Notatnika
. zwiekszy¢ precyzje robota? . . . N .
: + Jak mozecie wykorzystac linie na Inzyniera. R6b kopie tej
: macie w swojej strategii misji? strony w miare potrzeb
: ~
: Wskazéwka
— Prébujac wykonywaé
. ﬂ misje w Robot Game,
. zapisuijcie, co dziata i co
. druzyna chce poprawic.

BIOGLOW™ 13
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Punkt kontrolny 1

0 2 3

L | )
Druzyna zgrata sie i dobrze wspétpracuje. Jesli Druzyna zapoznata sie z misjami i zasadami
potrzebuje w tym wsparcia, zrébcie ¢wiczenia z Regulaminu Robot Game.

integracyjne i przypomnijcie Podstawowe Wartosci.
Druzyna wybrata temat projektu innowacyjnego

Druzyna powinna dalej ¢wiczy¢ nowe i zapisata opis problemu. Teraz powinna badac¢
umiejetnosci zwigzane z robotem. problem i istniejgce juz rozwigzania.

Wszystkie modele powinny by¢ zbudowane,

ustawione na macie i przymocowane ztgczkami Dual Porozmawiaj z druzyng o postepach w celach
Lock. o ] o osobistych i druzynowych (strona 8 Notatnika
Pamigtaj o elastycznosci — pozwdl druzynie Inzyniera). Cele mozna dostosowaé na podstawie
poswigci¢ wigcej czasu projektowi lub Robot wnioskéw z pierwszych czterech sesji.

Game, jesli trzeba.

Wskazowki do sesji 5-8

i = Roeom

Pamietajcie, ze Podstawowe Warto$ci dotyczg Podczas meczéw Robot Game dwa stoty stojg
tego, jak druzyna sie zachowuje i wspotpracuije. obok siebie. W trakcie sesji mozecie jednak
Powinni je pokazywaé wszyscy cztonkowie pracowac przy jednym stole.

druzyny przez caty czas.

PROJEKT INNOWACYUNY ROBOT GAME

Druzyna zacznie opracowywaé swoje Szukajcie misji, ktore:

innowacyjne rozwigzanie i zbiera¢ opinie » wykorzystujg podstawowe umiejetnosci
o pomystach. Przypominaj druzynie o notowaniu robota: pchanie, ciggniecie,

w trakcie prac — dzieki temu przedstawi sedziom podnoszenie;

swoje postepy. » majg modele blisko pola startowego;

* wymagajg jazdy z wykrywaniem linii;
* majqg tatwy powr6t do bazy.

qy Podrecznik Trenera | Sesje
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Zastosuje zasady programowania
w misji z przewodnikiem.

Zdecyduje, czy
zaproponowac nowe
rozwigzanie problemu, czy
ulepszy¢ istniejgce.

o Cwiczenia integracyjne

Swietnie rozwijajg
Podstawowe Wartosci

i uczg wspodtpracy. Moga
tez da¢ druzynie chwile
wesotej przerwy od ciezkiej
pracy.

Druzyna powinna umiec¢
jasno zdefiniowa¢ wybrany
problem. To jest oceniane
podczas sesji sedziowskiej
na turnieju.

e Niech druzyna czesto

16

zaglada do rubryk oceny.

Do stworzenia rozwigzania
problemu druzyna powinna
uzywac Procesu
Projektowania
InZzynieryjnego.

Druzyna powinna zawsze
zapisywac, czego sie
uczy, i notowac pytania,
ktore trzeba jeszcze
zbadaé¢, aby rozwijac¢
prace nad projektem

i Robot Game.

Podrecznik Trenera | Sesje

Pomysicie o pracy zespotowej
w Waszej druzynie.
Porozmawiajcie o tym, jak
druzyna uczy sie i wspotpracuje.

Kontynuujcie badanie wybranego
problemu.

Zapisujcie wyniki badan na tej
stronie i na stronie 29.
Zdecyduijcie, czy druzyna
zaproponuje nowe rozwigzanie,
czy ulepszy istniejgce.
Wybierzcie rozwigzanie, ktére
bedziecie rozwijac.

ﬁ%}' Wskazowki
///, & Istniejgce rozwigzania

1y

mozna adaptowac i faczy¢
Z innymi pomystami.

& Zapiszcie, czego
dowiedzieliscie sie

o problemie

i rozwigzaniach, oraz
zrédta, z ktérych
korzystaliscie (np. ksiazki,
artykuty, wywiady).

Praca zespotowa: jesteSmy
silniejsi, gdy dzialamy razem.

Notatki do projektu innowacyjnego:




Notatki do Robot Gao

Wskazowka

Coopertition oznacza, ze
druzyny pomagaja sobie
i wspotpracuja, nawet
gdy rywalizuja.

->

[ | Otwérzcie aplikacje
SPIKE™. Znajdzcie
swojg lekcje.
meaon | Competition Ready Unit:
‘ Guided Mission
©

ik

@eaein | Competition Ready Unit:
<3, Assembling an
%p'k@ Advanced Driving Base
(opcjonalnie)

a [1 Cwiczcie misje z przewodnikiem,
. az bedzie dziata¢ niezawodnie.
[1 Kontynuujcie préby innych misji
w Robot Game.
. [ Omowcie pytania do refleksji
. i zapiszcie postepy.

* Z kim moglibyscie porozmawiaé

o wybranym problemie? Jakie
: pytania byscie zadali?
« Jak Wasza druzyna bedzie
o wspotpracowac nad innowacyjnym

rozwigzaniem problemu?

» Czego Robot Game uczy Was
o Coopertition®?

« Jak wykorzystac to, czego
nauczyliscie sie w misji

@ z przewodnikiem, przy kolejnych
misjach?

S

\\‘,] i

BlOGLOW™ 1

5

-

Druzyna moze notowaé
spostrzezenia o Robot
Game na stronach sesji
lub na stronie 30.

@ Jesii druzyna dzel
jednego robota, czionkowie
mogg programowac na
osobnych urzgdzeniach
i po kolei uruchamiaé
programy na robocie.
Program dotgczony do
misji z przewodnikiem nie
tylko rozwigzuje te misje
— przyda sie tez w innych
misjach. Misja
z przewodnikiem jest
dostepna tylko dla
zestawéw SPIKE™ Prime.
Druzyna moze rozmawiaé
z kimkolwiek, aby zebra¢
opinie o pomystach
projektowych.

Jedli do misji potrzebna
jest naktadka, mozna jg
trzymac w plastikowe;j
torebce podpisane;j
numerem misji.

BlOGLOW™



|| Zacznie opracowywac
rozwigzanie problemu
projektu innowacyjnego.

[ | Stworzy plan strategii misji

-

i napisze pseudokod dla
misji.

o Zapewnij dodatkowy papier

lub wspalny plik online,
w ktorym druzyna
udokumentuje proces

->

Porozmawiajcie o innowacyjnosci

i podajcie przyktady, jak Wasza
druzyna wykazata si¢ kreatywnoscig
przy rozwigzywaniu problemow.
Uzupenijcie sekcje ,Poétmetek”

w arkuszu Postepy Druzyny na

stronie 8. Innowacyjnos$é: uzywamy
kreatywnosci i wytrwatosci do
rozwigzywania problemow.

tworzenia robota
i rozwigzania projektu

innowacyjnego.

Druzyna bedzie oceniana
za robota uzytego w grze,
rozwigzania projektowe

i Proces Projektowania
Inzynieryjnego.

W razie potrzeby poswieécie
z druzyng wiecej czasu na
przejrzenie wszystkich
pomystow i zawezenie ich do
jednego.

Strone Planowanie
Projektu Innowacyjnego

w Notatniku Inzyniera
warto uzupetnia¢ przez
kilka sesji — pomoze to
druzynie dokumentowaé
proces.

o Pozwdl druzynie na

kreatywnos¢ przy
prototypie lub rysunku.
Wazne, aby umiata je
jasno objasnic¢ i podaé
szczegoty.

Podrecznik Trenera | Sesje

Zaplanujcie, jak opracujecie
rozwigzanie problemu. Zapisujcie
kroki w arkuszu Planowanie Projektu
Innowacyjnego na stronie 29.
Korzystajcie z réznych zrodet

i notujcie je w tym Notatniku
Inzyniera.

Ustalcie, jakie materiaty bedg
potrzebne do stworzenia prototypu
lub rysunku rozwigzania.

Notatki do projektu innowacyjnego:

Wskazowka

>
Zajrzyjcie do rubryki
oceny projektu R
innowacyjnego, aby
wiedzie¢, o co sedziowie
zapytajg w sprawie
Waszego rozwigzania.




Pseudokod to zapisany stowami plan Obejrzyjcie ponownie film ,Misje )

krokéw programu Waszego robota. Robot Game” i zajrzyjcie do . .
Regulaminu Robot Game. e Druzyna powinna
Uzupetnijcie arkusz Pseudokod zatrzymac sig i spojrze¢ na
‘ dla wybranej misji na stronie 28. ostatnie sesje. Zapytaj,
o [l Wagrajcie swoje programy do Z czego jest najbardziej

robota przez aplikacjg¢ SPIKE™
i przetestuijcie je.
[ 1 Dalej éwiczcie wykonywanie misji

Notatki do Robot Game: dumna. Co jg ekscytuje?

- w Robot Game.
e [l Omoéwcie pytania do refleks;ji . . ) )
i zapiszcie postepy. 0 Mozesz dac¢ druzynle
karteczki samoprzylepne lub
> karty planowania do
rozktadania na macie —
') pomog_a rogr}{sowaé
+ Jaki jest nastepny krok w pracy nad strategie misji.
'rozwiqzar}iem projektu Zacheé druzvn b
innowacyjnego? achec daruzyne, aby
« Jak dokumentowanie postepow znalazia misje w ktorych
w projekcie pomoze Wam na sesji . .. P
sedziowskiej? najtatwiej zdoby¢ punkty,
« Jak nakfadki i program robota mogg i Spl"ébOWﬂ’fG ich najpierw
wspierac¢ strategie misji Waszej :
druzyny?
: « Jak mozecie iterowac, aby ulepszy¢ o Daj druzynie czas na
konstrukcje robota z poprzednich . . .
@ zadan? przemyslenie pytan do

refleksji lub zapisanie
odpowiedzi przed ich
omoéwieniem. To prowadzi

Y do gtebszego zrozumienia
X strategii.
: @ Powiedz druzynie, ze
metoda prob i btedow jest
czescig procesu
~ i ostatecznie prowadzi do
sukcesu. Sedziowie na
turnieju bedg chcieli

- Wskazowka ustyszec, czego druzyna
Pomysicie, jakich nauczyta sie po drodze.
ﬂ nakfadek i czujnikow

uzyjecie podczas gry
i jak bedziecie je
zmieniac.

BIOGLOW™ 17
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Bedzie dalej rozwijac¢
rozwigzanie projektu
innowacyjnego i stworzy
model lub prototyp.
Zaprojektuje i bedzie
iterowac robota, aby
wykonacé kolejne misje
Robot Game.

o Pomaoz uczniom zrozumiec,

ze Gracious
Professionalism™ to cos$, co
sie robi, a nie tylko co$,

0 czym sie mowi. Wskazuj
przykfady, kiedy tylko
mozesz.

e Szukajcie lokalnie lub

w internecie okazji, aby
dowiedziec sie wiecej

0 pomystach druzyny na
projekt innowacyjny.
Zapewnij druzynie
réznorodne materiaty do
wykonania prototypu lub
rysunku rozwigzania
projektu.

0 Zachecaj druzyne do

zapisywania zmian, aby
podczas oceny umiata
jasno objasni¢ swdj proces.

o Prototyp pokazywany

sedziom nie musi dziatac.
Druzyna powinna umiec¢
szczegobtowo opisacé, jak
by dziatat.

50 Podrecznik Trenera | Sesje

Porozmawiajcie o Gracious
Professionalism i o tym, jak
Wasza druzyna pokazuje te
postawe we wszystkim, co robi.

Kontynuuijcie prace nad rozwigzaniem
projektu innowacyjnego.

Narysuijcie rozwigzanie i omoéwcie,
jak rozwigzuje problem.

Stworzcie prototyp lub
szczegotowy rysunek rozwigzania.
Dalej dokumentuijcie proces
tworzenia rozwigzania w arkuszu
Planowanie Projektu
Innowacyjnego i w catym
Notatniku Inzyniera.

-

~N

racl)

Prototyp nie musi dziata¢
— ma pomoéc Wam
wyjasni¢ Wasze
rozwigzanie innym.

A

Gracious Professionalism®: pokazujemy
wysoka jakos¢ pracy, doceniamy innych

i szanujemy ludzi oraz spotecznos¢.

Rysunek i notatki do projektu innowacyjnego:




Cwiczcie objasnianie, jak program na
Waszym urzadzeniu steruje ruchem robota.

e [l Omoéwcie, ktére misje druzyna a

juz prébowata wykonaé, a ktére P 51ni tonk .

jeszcze cheecie podjaé. 0Szczegolni czionkowlie

Dall)lej testujcie Llulglp()szzgcie druiyny mogg

robota oraz naktadki, aby : 5
e wykonywat misje w Robot odpowiadac za !fopkretne
: Game. misje oraz rozwijac

Notatki do Robot Game: Twérzcie program dia kazdej przejazd robota dla tych

nowej misji lub potgczcie L

rozwigzania misji w jeden misjl.

program. imai I

Wracajcie do wczesniejszych lekcji, aby PrZypommaj d rUZynle

rozwija¢ umiejetnosci programowania (0] czytelnym nazywaniu
lub pracowa¢ nad misjami. | porzadkowaniu
programow, aby dato sie
je szybko znalez¢.

Omowcie pytania do refleksji
i zapiszcie postepy.

> 0 Gdy druzyna opracowuije
strategie misji, niech ustali,
> ktére pole startowe bedzie
« Czy potraficie opisa¢ swoje i
rozwigzanie tak, aby inni tatwo je pozyc a‘ s_tart_owa?.
zrozumieli? Upewnijcie sie, ze caty robot
» Komu mozecie pokazaé rozwigzanie, miesci Sie w pqu startowvm
aby zebrac¢ opinie? ym.

« Jak mozecie iterowac, aby ulepszy¢

- konstrukcje robota lub naktadki?
@ * Po czym poznajecie, ze robot dobrze
wykonuje misje, a kiedy wymaga
poprawek?

e Zachecaj druzyne do
objasniania programu
w trakcie ruchu robota
i notowania obserwacji
Z testow.

@ Gdy druzyna ulepsza
~ robota lub naktadki, niech

zmienia jedng rzecz naraz.
Dzieki temu zobaczy, co
Wskazéwka - przyniosto poprawe,

Mozeci . i rozwinie myslenie
ozecie ulepszy¢ robota R .. . .
z poprzednich sesji lub mzynlerskle.

stworzy¢ nowg konstrukcje.

BIOGLOW™ 19
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| Oceniiulepszy
rozwigzanie projektu
innowacyjnego.

|| Zaprojektuje naktadki
robota i stworzy programy
do misiji.

Y >

Porozmawiajcie o wtgczaniu

Druzyna moze i podajcie przyktady, jak Wasza
. . druzyna dba o to, by kazdy byt
przygotowac ankiete do szanowany, a jego glos styszany.

oceny rozwigzania lub
poprosi¢ o opinie osobe,
ktorej problem dotyczy.

o ) Wiaczanie: szanujemy sie
Podzielcie si¢ pomystami ; itd -
i zbierzcie opinie. Zapiszcie n,a)”z_alem SO Syt 20
je na stronie 29. roznice.

Zdecyduijcie, ktore opinie
wykorzystacie do iteracji rozwigzania.

Druzyna powinna iterowac¢
| ult_apsza.c rOZWIQZ_ame Ustalcie, czy mozecie ;

prOJektu INnnowacyjnego na przet‘estovyaé ulepszone . Notatki do projektu innowacyjnego:
podstawie opinii innych. rozwigzanie. : e

00 O
¥

Rozwazcie udziat

w webinarze lub obejrzenie
wywiadow, aby uczy¢ sie e -
od ekspertow.

Druzyna powinna siegac do
rubryki oceny projektu, aby
przygotowac sie do oceny _ A <
na turieju. sy c Y
Swietny sposob na nauke

i rozwdj umiejetnosci.

Wskazowka

Druzyna powinna
zastanowi¢ sie, dla kogo
jest jej innowacyjne
rozwigzanie.

57 Podrecznik Trenera | Sesje




Pomysicie, jak w kreatywny sposob
wykorzystac¢ proste techniki budowania do
rozwigzywania misji.

Notatki do Robot Game: @
Mozecie:

Opisa¢ zbudowane naktadki.

Objasni¢ rézne programy i to, co zrobi robot.

Omowi¢ konstrukcje robota, patrzac na kryteria rubryki oceny.

Wybierzcie kolejng misje Robot
Game do pracy.

Pomysicie, jak kazda nowa misja
pasuje do Waszej strategii misji.
Iterujcie i dopracowuijcie program
oraz nakfadki, aby robot
wykonywat misje niezawodnie.
Dokumentujcie proces projektowania
i testowania kazdej misji.
Omowcie pytania do refleksji

i zapiszcie postepy.

« Jakie zmiany wprowadzicie
w rozwigzaniu projektu po
otrzymaniu opinii?

« Jak druzyna decyduije, ktére misje
podjgc?

» W jakiej kolejnosci uruchomicie
misje w Robot Game?

« Jak Wasza druzyna wykorzystata
Podstawowe Wartosci przy
tworzeniu robota i rozwigzania
projektu?

Wskazowka

Sedziowie bedg chcieli
ustyszeé, jakie zmiany
wprowadziliscie po drodze —
tak poznajg Wasz proces
projektowania i testowania.

BIOGLOW™ 21

e Wybierajgc misje, druzyna
powinna mysle¢
strategicznie. Kilka misji
mozna wykonac w jednym
przejezdzie, aby oszczedzié
czas.

o Zachecaj druzyne do

omawiania, jak dziata jej
program. Dzielcie
program na bloki

sterujgce jednym ruchem.

Przypominaj druzynie, ze
proste, powtarzalne
konstrukcje czesto
przewyzszajg
skomplikowane. Zachecaj

do wielokrotnego testowania
misji i zmieniania naktadek

lub kodu, az robot bedzie
dziatat powtarzalnie.

0 Punkt startowy robota

w polu startowym mocno

wptywa na to, gdzie robot

skonczy. Niech druzyna
dokfadnie notuje, gdzie

ustawiac¢ robota. Moze do

tego stuzy¢ arkusz
Pseudokod w Notatniku
Inzyniera.

@ Zachecaj druzyne, aby

siegata do rubryki oceny

projektu robota i objasniata,
jak techniki budowania
i programowania pomogty

rozwigzac misje. To

zbuduje jej pewnosc siebie

przed sesjg sedziowska.

BIOGLOW™
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Punkt kontroiny 2

0 1 3
| | J
Druzyna ukonczyta wszystkie lekcje robota z sesji 1— Przekaz druzynie dokumenty sedziowskie.
8.
Jesli realizujesz Class Pack, mozesz skopiowac
Druzyna wybrata problem projektu innowacyjnego, rubryke Class Pack z przewodnika Class Pack
przeprowadzita badania, zaprojektowata rozwigzanie Guide.

i pokazata je innym.

Wejdz na strone Materiaty Sezonu, aby wydrukowaé
schemat sesji sedziowskiej, rubryki oceny i inne
informacje pomocne w przygotowaniach do turnieju.

Wskazowki do sesji 9-12

Upewnij sie, ze druzyna potrafi poda¢ konkretne Druzyna powinna dalej podejmowaé¢ nowe misje
przyktady stosowania Podstawowych Wartosci. i mysle¢ o strategii misji. Cwiczcie tgczenie kilku
Nie zapomnijcie o Coopertition® i Gracious misji w jednym 2,5-minutowym meczu, aby
Professionalism®. przygotowac sie do dnia turnieju. Przypominaj

o dokumentowaniu zmian w strategii — druzyna
pokaze sedziom swoje postepy.

PROJEKT INNOWACYUNY ROBOT GAME

Druzyna bedzie potrzebowac¢ duzo czasu na Druzyna musi wycwiczy¢ niezawodny, powtarzalny
iterowanie, ulepszanie i stworzenie modelu lub przejazd robota, ktéry na pewno zdobedzie punkty.
rysunku rozwigzania projektu innowacyjnego. Od Mierzcie czas kazdego przejazdu, aby wiedziec,
Sesji 9 powinna skupi¢ sie na postepach nad jakie dodatkowe misje mozna podjg¢ w meczu.
rozwigzaniem i prezentacjg projektu, kierujac sie

rubrykg oceny.

5y Podrecznik Trenera | Sesje




Jak rozumiec rubryki oceny

Projekt Innowacyjny i Projekt Robota
Rubryki stuzgce ocenie druzyn w tych obszarach Engineering
opierajg sie na Procesie Projektowania Design
Inzynieryjnego. Druzyna pracuje nad projektem Process

i robotem, rozwigzujgc problemy zgodnie z tym
procesem. Podczas sesji sedziowskiej cztonkowie
druzyny muszg zaprezentowac i objasni¢ wszystko,
nad czym pracowali.

ub1s2C

PBE.  Judging Session Feedback

POZE. RobotDesign
1 el &

T ——— |

Uwaga: zespoly Class
5 Pack moga korzystaé
z rubryki Class Pack
zamiast tych rubryk
druzynowych.

| < lomE [omF= o i
| E o= G o |

[elaric Rt g ey — o

Podstawowe Wartosci i Gracious Professionalism®

Druzyny wyrazajg sze$¢ Podstawowych
Warto$ci poprzez to, jak traktujg siebie
nawzajem i osoby spoza druzyny na swojej
drodze nauki. W FIRST® LEGO® League
Challenge nazywamy to Gracious
Professionalism®.

Podstawowe Wartosci druzyny bedg oceniane
podczas sesji sedziowskiej, gdy druzyna
opowiada o projekcie innowacyjnym i projekcie Pobierz rubryki oceny
robota.

Druzyny otrzymaija tez ocene za Gracious

Professionalism podczas kazdego meczu

Robot Game.
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[ | Zaprogramuje robota
i przetestuje strategie misji.
' | Bedzie iterowaé
i ulepszac rozwigzanie
projektu innowacyjnego
na podstawie testéw
i opinii.

-

o Zapisane tu przyktady
mogq przydac sie
w prezentacji projektu
innowacyjnego lub
omowieniu projektu robota.

Druzyna powinna
opracowac jasng
strategie: ktére programy
uruchamiac i w jakiej
kolejno$ci podczas
meczu Robot Game.

Druzyna powinna tez mie¢
kopie zapasowg programow

na nosniku zewnetrznym (np.

pendrive) lub w chmurze.

@ Pytania do refieksj
omawiajcie wspolnie —
dzieki temu druzyna
autentycznie opowie
sedziom o swojej drodze.

o Podstawowe Wartosci sg
oceniane przez catg sesje
sedziowskg, gdy druzyna
prezentuje projekt
innowacyjny i projekt
robota. Przejrzyjcie rubryki,
aby wiedzie¢, ktére kryteria
liczg sie do oceny
Podstawowych Wartosci.

7 Podrecznik Trenera | Sesje

->

Pomyslcie o wplywie i podajcie
przyktady, jak Wasza druzyna
pozytywnie wptyneta na Was
iinnych.

Przemysicie strategie misji na macie
i misje, ktore rozwigzecie.

Dalej ¢wiczcie misje.

Iterujcie i ulepszajcie robota oraz
rozwigzanie projektu innowacyjnego.
Omowcie pytania do refleksji

i zapiszcie postepy.

->
2

« Jak Wasza druzyna pokaze Podstawowe
Wartosci na turnieju?

« Jak wyjasnicie sedziom, co jest
innowacyjnego w Waszym projekcie?

« Jakie zmiany wprowadzili$cie w projekcie
innowacyjnym i robocie na podstawie
opinii i testow?

A~

Wskazowka

Podstawowe Wartosci
Waszej druzyny sg oceniane R
w rubrykach projektu robota

i projektu innowacyjnego.

Wszystkie Podstawowe

Warto$ci znajdziecie na

stronie 3.

22 Notatnik Inzyniera | Sesje

Wplyw: wykorzystujemy to, czego sie
uczymy, by ulepsza¢ nasz swiat.

Nasze notatki:




Coopertition®: druzyny pomagaja sobie
i wspotpracuja, nawet gdy rywalizuja.

Nasze notatki:

[ | Porozmawiajcie
o Coopertition® i o tym, jak
Wasza druzyna pokaze te
postawe, rywalizujac
z innymi druzynami.

[ | Sprawdzcie w rubryce oceny
projektu innowacyjnego, co zawrze¢
w pigciominutowej prezentacji.

'] Zaplanujcie prezentacje projektu:
napiszcie konspekt lub scenariusz.

[ | Przygotujcie potrzebne materiaty
wizualne. Zaangazowanie
odbiorcéw pomoze im
zapamigtac najwazniejsze punkty.

[ | Dalej twérzcie, testujcie
i iterujcie rozwigzanie robota.

[]  Cwiczcie 2,5-minutowe mecze
Robot Game ze wszystkimi
misjami, nad ktérymi pracowaliscie.

[l Omoéwcie pytania do refleks;ji
i zapiszcie postepy.

» Po czym poznacie, ze Wasze
rozwigzanie bedzie mie¢ pozytywny
wplyw na innych?

« Z czego w pracy nad projektem
i robotem Wasza druzyna jest
najbardziej dumna?

« Jakie umiejetnosci rozwineliscie
dzieki FIRST LEGO League?

Wskazowka

i Przygotujcie konspekt, aby
ﬂ na pewno przekazac to, co
sedziowie muszg ustyszec.
Pomocne beda rubryki
oceny i schemat sesji
sedziowskiej.

BlOGLOW™ 2

Bedzie iterowac i ulepszac
rozwigzanie projektu
innowacyjnego na
podstawie testow i opinii.

Zaprogramuje robota

i przetestuje strategie
misji w 2,5-minutowym
meczu.

Przekaz druzynie rubryke
oceny projektu
innowacyjnego.

Prezentacja moze mie¢ forme
pokazu slajdéw, plakatu,
przedstawienia, a nawet
scenki. Mozna uzyé
rekwizytéw: kostiumow,
koszulek czy czapek. Upewnij
sie, ze druzyna ma rysunek
lub model rozwigzania do
pokazania sedziom.

Druzyna moze korzysta¢ ze
scenariusza podczas
prezentacji na sesji
sedziowskiej. Przygotuj kopie
dla kazdego cztonka druzyny.
Druzyna moze

potrzebowac wiecej

miejsca na

przechowywanie

materiatéw do prezentaciji.

© ro kazdym 2,5-

minutowym meczu
korzystajcie z arkusza
punktacji, aby druzyna
znata swoj wynik.

BIOGLOW™
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[ | Dopracuje prezentacje
projektu innowacyjnego
na zywo.

' | Dokonczy robota do
Robot Game i przygotuje
omowienie projektu
robota.

-

o Przekaz druzynie rubryke
oceny projektu robota.

o Niech druzyna podsumuje
postepy i uzupetni ostatnig
sekcje arkusza Postepy
Druzyny na stronie 8
Notatnika Inzyniera.

Buduj pewnosc siebie
druzyny, ¢wiczgc
prezentowanie projektu
innowacyjnego

i rozwigzan projektu
robota.

Kazdy cztonek druzyny
powinien bra¢ udziat

w prezentacji na sesji
sedziowskiej. Jesli
druzyna potrzebuje
udogodnien, skontaktuj sie
z organizatorem turnieju.

o W ramach strategii misji
druzyna powinna
wiedziec, kto bedzie
obstugiwat robota podczas
meczow.

b

Porozmawiajcie o tym, jak druzyna
dobrze sie bawita, odkrywajac temat
sezonu, i podajcie przyktady
Swietowania cigzkiej pracy.

Uzupethnijcie sekcje ,Czas na turniej”
arkusza Postepy Druzyny na stronie
8.

0 Sprawdzcie w rubryce oceny projektu
robota, co zawrze¢
w pigciominutowym omoéwieniu.
Zaplanujcie oméwienie projektu robota:
stworzcie konspekt lub scenariusz.
Koniecznie opowiedzcie, jak kazdy
cztonek druzyny przyczynit si¢ do
o projektu i robota.
Dalej rozwijajcie i ¢wiczcie
prezentacije projektu oraz zbierajcie
opinie.
Omoéwcie pytania do refleks;ji
i zapiszcie postepy.

->
2

« Ktére czesci robota pokazuja, jak
korzystalicie z Procesu
Projektowania Inzynieryjnego?

« Jak prezentacja docenia wktad
kazdego z Was?

* Co FIRST LEGO League zmienita dla
Ciebie?

) [&\\%
\

=

7z Wskazowki
2 & Wazne, aby
opowiedzie¢ o postepach
druzyny i wyciggnietych
whnioskach.

e & Przygotujcie sie do
omowienia projektu
robota i strategii gry bez
planszy Robot Game.

Zabawa: cieszymy sie tym, co robimy, i to
Swietujemy!

Nasze notatki:

oy Notatnik Inzyniera | Sesje
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Badzcie dumni z tego, co osiggneliscie
w tym sezonie, i cieszcie sie dzieleniem
tym z innymi.

Nasze notatki:

Spdéjrzcie na cele druzyny ze
strony 8. Czy je osiggneliscie?
Przejrzyjcie strong 26
,Przygotowanie do turnieju”

i strong 27 ,Rubryki oceny

i arkusze punktacji”.

Przecwiczcie prezentacje na
sesje sedziowska: przedstawcie
projekt innowacyjny i oméwcie
projekt robota.

Zbierzcie opinie o prezentacji od
trenera, mentora lub innej

- druzyny.
o [ | Rozegrajcie kilka 2,5-minutowych

meczow Robot Game i policzcie
zdobyte punkty.

1 Cwiczcie prezentacje projektu
i oméwienie projektu robota.

[ | Zrébcie liste wszystkiego, co
trzeba zabra¢ na turniej.

[ Omowcie pytania do refleksji
i zapiszcie postepy.

« Co osiggneta Wasza druzyna?

« Co zrobicie, jesli misja nie powiedzie
sie podczas meczu?

« Jaki macie plan, aby naktadki robota
byty gotowe do Robot Game?

» Nad czym druzyna musi jeszcze

e popracowaé przed turniejem?

Wskazowka

Do samego turnieju
éwiczcie misje

i pracujcie nad
projektem
innowacyjnym!

W,

BlOGLOW™ 2
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|| Przeéwiczy prezentacje
projektu innowacyjnego
i rozwigzan robota.

[ | Rozegra prébne mecze
Robot Game.

-

Postaraj sie podzieli¢
czas tej sesji po rowno
miedzy ¢wiczenie
prezentacji i mecze Robot
Game.

e Zachecaj druzyne do
¢éwiczenia prezentacji
przed turniejem, np. przez
pokazywanie rozwigzan
innym. Schemat sesji
sedziowskiej podaje, ile
czasu przewidziano na
prezentacje.

e Niech druzyna rozgrywa
2,5-minutowe mecze.
Upewnij sig, ze éwiczy
uruchamianie programow
we wiasciwej kolejnosci.

o Druzyna powinna miec¢ plan
awaryjny na wypadek,
gdyby co$ poszto nie tak
podczas meczu. Moze np.
wskazac inne misje do
uruchomienia.

e Przypomnij druzynie
o Podstawowych
Wartosciach i o tym, jak
bedzie je pokazywac
przez caty turniej, takze
podczas kazdego meczu
Robot Game.

BlOGLOW™




Przygotujcie sie do turnieju

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 helpthem  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.

————————————————————————— Yt  TEAMENTERS

DOy Judging Session Flowchart

N Team Welcome

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

2

Innovation Project
Team Presentation

2

Innovation Project
Question & Answer

2 4

Robot Design
Team Explanation

2 4

Robot Design
Question & Answer

¥
Final Share & Feedback

e Teams may choose to share final thoughts with judges.
Judges may ask clarifying questions, then will provide
verbal feedback to the team.

2 minutes

5 minutes

5 minutes

5 minutes

5 minutes

Up to 8 minutes

————————————————————————— p------------------------- TEAMLEAVES
==
@ Judges discuss the team and complete the
rubrics together.
<& 10 minutes

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

To normalne, ze przed turniejem czujecie, ze wcigz jest wiele do zrobienia. Najwazniejsze to zrobi¢, ile sie da,
i przyjechaé gotowym do pokazania tego, co juz osiggneliscie. Niezaleznie od tego, czy chodzi o projekt
robota, projekt innowacyjny czy Podstawowe Wartosci — turniej da Wam nowe pomysty i inspiracje do
dalszego rozwijania tego, co zaczeliscie.

Jesli informaciji jest zbyt duzo, aby omowi¢ je szczegétowo, bardzo pomocne bedg materiaty wizualne. Druzyna

powinna przecwiczy¢, jak uzyje ich na sesji sedziowskiej, pamietajgc o limitach czasu na przedstawienie
projektu innowacyjnego i projektu robota.
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Ostatni punkt kontroiny

Celem turnieju FIRST® LEGO® League Challenge jest Swietowanie ciezkiej pracy druzyny, rywalizacja na miare
mozliwosci, dzielenie sie zdobytg wiedzg i — co najwazniejsze — dobra zabawa! Ponizej kilka krokow, ktére
pomoga Wam sie przygotowac.

Ustal, w jakim typie turnieju bierzecie udziat, Niech druzyna przygotuje liste materiatéw
i skontaktuj sie z organizatorem. Jesli kupiliscie potrzebnych na turniej: robota i naktadki,
Class Pack, turniej organizujecie sami — materiaty projektu innowacyjnego oraz
szczegoty w Class Pack Guide. scenariusze i notatki do programdéw robota.
PotwierdZ godziny rozpoczecia Zatrzymaijcie sie na chwile, docencie, jak daleko
i zakonczenia turnieju. Zorganizuj transport zaszliscie, i cieszcie sig¢, ze mozecie pokazac
druzyny i zache¢ rodziny oraz opiekunéw swoje postepy. Kazda druzyna kiedys$ zaczynata,
do przyjscia, jesli to mozliwe. a turniej to szansa, by rosngg¢, uczy¢ sie i dobrze
bawic!
Zapoznaj sie ze szczegotami i wymaganiami Przypomnij druzynie, ze FIRST LEGO League to
turnieju. Mogg sie r6zni¢ w zaleznosci od jego typu. proces uczenia sie, eksperymentowania
i poprawiania. Udziat w turnieju jest waznym
Upewnij sie, ze kazdy cztonek druzyny potrafi krokiem w tym procesie.
opowiedzie¢ o swojej pracy zgodnie z rubrykami
oceny. Mozecie tez przecwiczy¢ prezentacjg Na turnieju zachecaj druzyne do rozméw
przed dorostym lub inng druzyna, aby zebrac z innymi druzynami — dzielcie sie wiedzg
opinie. i wspierajcie nawzajem.

Co dalej po FIRST® LEGO® League?

Kilka propozyciji na

Nawigzcie kontakt z druzyng FIRST® Tech zakonczenie po ostatnim
Challenge lub FIRST® Robotics Competition, turnieju druzyny:

aby Wasza druzyna Challenge zobaczyta, jak

moze kontynuowac przygode z FIRST Zorganizujcie swietowanie druzyny!
W przysziosci. Niech druzyna opowie o swoich

doswiadczeniach przyjaciotom
i kolegom z klasy.

FIRST FIRST Niech druzyna dalej rozwija swoj
TECH ROBOTICS projekt innowacyjny.
CHALLENGE COMPETITION Omowcie wyniki z rubryk oceny

i otrzymane opinie.
Posprzatajcie i roztdzcie robota
oraz modele misiji.

Dajcie druzynie czas na refleksje
nad tym doswiadczeniem.
Zrébcie inwentaryzacje zestawu
LEGO®, aby upewnic sie, ze sg
wszystkie elementy.
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Droga druzyny

@
I BIOGLOW| ]

Zaprojektujcie
§w6j proj.ekt Zaprojektujcie
Innowacyjny robota
o
. q ®
Engineering %
Design 3
Process
Stworzcie Stwoérzcie
. projektu robota
innowacyjnego
Iterujcie
swoje
rozwigzania
Zaprezentujcie rozwigzania na
turnieju
Zbierzcie opinie, aby sie ‘
poprawic /
Zagrajcie w Robot Game

tujcie!
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