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Witajcie!

Sesje w tym Notatniku Inzyniera poprowadzg
Waszg druzyne przez wyzwanie BIOGLOW ™
w sezonie FIRST® CANOPY ™ presented by
Qualcomm. Ten przewodnik przeprowadzi Was
przez 12 sesji przygotowujgcych do turnieju.

Korzystajcie z Podstawowych Wartosci FIRST i Procesu
Projektowania Inzynieryjnego przez catg druzynowg
podréz. Bawcie sie dobrze, rozwijajgc nowe umiejetnosci

i wspotpracujgc! Ten notatnik warto pokaza¢ podczas sesji
sedziowskiej, choc¢ nie jest to wymagane. Na koncu

notatnika znajdziecie zawody zwigzane z tematem sezonu.

Podstawowe Wartosci FIRST

sy

I-;? Jestesmy silnigjsi, ﬂ" Szanujemy sie - Wykorzystujemy to,
A gdy pracujemy ) { nawzajem i doceniamy C: " WP czego sie uczymy, aby
razem. : nasze roznice. ulepszac nasz $wiat.
Teamwork Inclusion Impact
Cieszymy sie Odkrvwamy n @ Uzywamy kreatywnosci
tym, co robimy, ywamy ,°_W6 g i wytrwatosci, aby
i to $wietujemy! umiejetnosci rozwigzywac problemy.

Discovery Innovation

i pomysty.

Na turnieju Wasza druzyna
zaprezentuje sedziom prace nad
projektem robota i projektem
innowacyjnym podczas sesji
sedziowskiej, a wystep robota
zostanie oceniony w Robot Game.
Podstawowe Wartosci sg oceniane
we wszystkich obszarach pracy —
punkty za ich stosowanie przyznajg
sedziowie i sedziowie planszy.

Kazda z czterech rownowaznych
czesci FIRST® LEGO® League
Challenge stanowi 25% tacznego
wyniku na turnieju.

Robot
Design

Innovation

Project

Core
Values

Gracious Professionalism to
sposob dziatania, ktéry zacheca
do pracy wysokiej jakosci,
podkresla wartos¢ innych oraz
szanuje ludzi i spotecznos¢.

Coopertition oznacza, ze druzyny
pomagajg sobie i wspotpracujg,
nawet gdy ze soba rywalizuja.

Podstawowe Warto$ci okazujemy
poprzez Gracious
Professionalism® i Coopertition®,
co bedzie oceniane podczas
meczéw Robot Game.
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Projekt Robotai Robot Game

Przygotuijcie sie na wyprawe w gigb lasu deszczowego, Wasz robot wykona misje odwzorowujgce

gdzie kazda misja pomaga chroni¢ bioré6znorodnos¢. prawdziwe procesy ekologiczne, takie jak
rozsiewanie nasion, sieci grzybowe, badanie
koron drzew, ochrona siedlisk i ochrona gatunkow.

Zbudujcie i zaprogramujcie robota, ktory wykona misje
podczas trwajgcego 2,5 minuty meczu Robot Game.

Zidentyfikuj: Ustalcie, ktére misje sprébujecie wykonagé, i poznajcie materiaty do budowania i programowania.

» Zbudujcie modele misji i zdecydujcie, ktére misje Wasza druzyna sprébuje wykonaé i w jakiej
kolejnosci, tworzac przejrzystg strategie misji.
» Poznajcie dostepne materiaty do budowania i programowania, ktére wesprg Wasz plan.

Zaprojektuj: Pracujcie wspodlnie nad projektami i rozwijajcie umiejetnosci budowania i programowania.

* Okresicie, jakich umiejetnosci budowania i programowania potrzebujecie, i uczcie sie ich jako druzyna. Zadbaijcie,
aby kazdy czionek druzyny wnosit pomysty dotyczgce budowania, programowania i strategii.
» Dokumentujcie, jak zmienia sie projekt Waszego robota, gdy uczycie sie wspotpracy i dostosowujecie strategie misji.

Stwoérz: Opracujcie wlasne projekty lub ulepszcie istniejgce.

« Wyjasnijcie przeznaczenie projektu i naktadek. Zbudujcie robota i naktadki z zestawu LEGO®
Education SPIKE™ Prime lub kompatybilnego.
» Pokazcie, jak Wasz kod i naktadki wspierajg strategie misji.

Iteruj: Testujcie robota i kod, aby znalez¢ obszary do poprawy.

« Testujcie robota wielokrotnie na planszy. Zapisujcie, co dziata, co nie dziata i co zmieniacie.
Sedziowie beda chcieli zrozumieé, jakie zmiany wprowadziliscie.

» Wykorzystujcie wnioski z testow do ulepszania kodu i konstrukcji. Wprowadzajcie zmiany, aby
poprawi¢ powtarzalno$¢, precyzje i skutecznosé misiji.

Zaprezentuj: Opowiedzcie, czego nauczyt Was proces projektowania
robota, i Swietujcie postepy.

* Bedziecie mie¢ pie¢ minut na opowiedzenie o procesie projektowania robota. Kierujcie sie rubrykg oceny.
* Przejrzysta strategia misji i dowody na wprowadzone ulepszenia pomogg Waszej druzynie sie wyréznié.

FIRST ZASADY
LEAGUE ROBOT GAME
[ crience ]

Sedziowie planszy ocenig wystep robota w meczu.
Sedziowie ocenig proces budowania i programowania
robota przez Waszg druzyne.

Materialy:
robot

Notatnik Inzyniera | Pierwsze kroki




Projekt Innowacyjny

Bioréznorodnos¢ utrzymuje naszg planete w zdrowiu.
W lesie deszczowym — od najmniejszych owaddéw po
strzeliste drzewa — niezliczone gatunki roslin

i zwierzagt zalezg od siebie nawzajem, aby przetrwac.

W tym sezonie Waszym wyzwaniem jest znalezienie
problemu zagrazajgcego bioréznorodnosci

i zaprojektowanie innowacyjnego rozwigzania, ktore
pomoc.

Zidentyfikuj: Jasno okreslicie problem i przeprowadzcie badania.

» Wybierzcie problem zwigzany z tematem sezonu, ktory interesuje Waszg druzyne. Jasno
okreslcie, na czym polega problem i dlaczego jest wazny.

» Zbadajcie problem i istniejgce juz rozwigzania. Korzystajcie z wiarygodnych zrodet, aby
zrozumie¢, co dziata, co nie dziata i jakie wyzwania pozostaja.

Zaprojektuj: Wspolnie stworzcie plan projektu i rozwijajcie swoje pomysty.

* Przeprowadzcie w druzynie burze mézgéw. Czy mozecie stworzy¢ co$ nowego, zaadaptowaé
technologie z innej dziedziny albo ulepszy¢ istniejgcy pomyst?
» Naszkicujcie plan projektu: jak bedziecie bada¢, prezentowac i udoskonala¢ swoje rozwigzanie.

Stworz: Opracujcie wlasny pomyst lub rozwincie istniejacy,
tworzac prototypowy model lub rysunek.

« Jasno opiszcie, jak Wasze innowacyjne rozwigzanie odpowiada na wybrany problem. Co robi? Jak
wptywa na bioré6znorodnos¢?
» Wykonajcie prototypowy model lub rysunek rozwigzania i zaplanujcie, jak pokazecie go innym.

Iteruj: Dzielcie sie pomystami z innymi, zbierajcie opinie i ulepszajcie swoje
rozwigzanie.
 Podzielcie sie pomystami z innymi druzynami lub mentorami i zbierzcie opinie. Zapiszcie,

czego sie dowiedzieliscie i co zmieniliscie.
» Pokazcie dowody ulepszen wprowadzonych na podstawie testow lub opinii.

Zaprezentuj: Skutecznie przedstawcie swoje rozwigzanie,
opiszcie jego wptyw na innych i Swietujcie postepy.

* Przygotujcie pieciominutowg prezentacje na zywo opisujgcg Wasze

AL A Wskazéwka
rozwigzanie. Kierujcie sie rubrykg oceny. -
* Podkresicie, jak druzyna stosuje Podstawowe Wartosci, i zadbaijcie, Badzcie gotowi na

oni zrozumie¢ Waszg
droge i postepy.
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Project Sparks

Wykorzystajcie jeden z Project Sparks lub wybierzcie
inny problem, ktory interesuje Waszg druzyne.

Aby bezpiecznie badac lasy deszczowe, Warstwa emergentna

naukowcy i odkrywcy uzywajg dronéw,
ktoére docierajg tam, gdzie ludziom trudno
dotrze¢ — do gestych koron drzew czy
zalewanych terenow. Jak moglibyscie
uzy¢ technologii lotniczych, aby poméc
lasowi deszczowemu?

R ¢
Ekolodzy uzywajg prostych narzedzi, aby Al ﬂ ‘

badag, jak rosliny lasu deszczowego rosng

i wspierajg dzikie zwierzeta. Ludzie pomagajg Warstwa koron
chroni¢ ekosystem i zalezne od niego
spotecznosci. Jak moglibyscie w innowacyjny
sposob uzy¢ narzedzi, aby wesprzec¢ lokalny
. €kosystem?

S
~

Biolodzy dzikiej przyrody uzywajg narzedzi
takich jak fotoputapki i nadajniki, aby bada¢
zwierzeta lasu deszczowego i ich siedliska.
Jak moglibyscie w innowacyjny sposéb uzy¢
narzedzi, aby wesprze¢ lokalny ekosystem?

s
«
~
=
q’?)\
P | 1
®

Dno lasu

Osoby zajmujace sie ochrong przyrody
uzywaja czasem technologii mapowania, I A ‘
aby badag, jak lasy zmieniajg sie w czasie,

co pomaga ukierunkowac dziatania

ochronne. Jak moglibyscie przywroéci¢

kawatek terenu rodzimym roslinom
i zwierzetom?

¢  Notatnik Inzyniera | Pierwsze kroki



Historia wyzwania
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Postepy Druzyny

Wracajcie do tej strony przez caty sezon, aby
aktualizowac¢ cele druzyny i dzieli¢ sie postepami.

ZACZNIJCIE TUTAJ

Bedziemy stosowac¢ Podstawowe Wartosci, aby...
Chcemy, aby nasz robot...
Chcemy, aby nasz projekt innowacyjny...

POLMETEK

Do tej pory nauczytem/nauczytam sie...

Chce dowiedzie¢ sie wiecej o...

CZAS NA TURNIEJ
Wykorzystajcie te

Jestem dumny/dumna z mojej druzyny, poniewaz... podpowiedzi jako inspiracje!

Notatnik Inzyniera | Pierwsze kroki




Role w druzynie

Oto przyktadowe role, z ktorych druzyna moze
korzysta¢ podczas sesji. Zadbajcie, aby kazdy
miat okazje wyprébowaé wszystkie role.

Creative Designer

Szkicuje innowacyjne

. rojekty rozwigzan do
Team Captain [Jeiisdtes d?uzyna. Researcher

Przekazuje
prowadzacemu postepy
druzyny. Dba o wykonanie
zadan z ses;ji.

decyzje druzyny.

\

Material Manager

Przynosi i odnosi
materiaty potrzebne
podczas sesji.

Sktada modele mis;ji
LEGO wedtug instrukgciji
budowania i buduje
Waszego robota.

Bada pomysty

Celem jest druzyna pewna siebie
i kompetentna we wszystkich obszarach
FIRST® LEGO® League Challenge.

Communicator

Skupia sie na tym,
jak przedstawic

prace druzyny. ]
SRR Project Manager
i przygotowuje

prezentacje. Dba o zarzgdzanie

i wyszukuje potrzebne . cz?sem ia d
informacje z r6znych ! przy?o owania do
zrédet, aby wspierac urnieju.

Obstuguje urzgdzenie
i tworzy programy
w aplikaciji.

Mission Strategist

Studiuje Zasady Robot
Game i prowadzi dyskusje
o strategii druzyny: ktére
misje wykonac.

BIOGLOW™ 9



9 Wprowadzenie

[ ] Obejrzyjcie filmy sezonu i przeczytajcie
strony 3-9, aby dowiedzie¢ sie, jak
dziata FIRST® LEGO® League
Challenge oraz na czym polegajg
Robot Game i projekt innowacyjny
BIOGLOW™. o

[ | Poznajcie cztonkdw swojej druzyny
i wymysicie jej nazwe.

Zadania

S 4

Zbudujcie modele misji Robot Game
wedtug instrukcji budowania.
Przygotujcie plansze. Przeczytajcie
strone 7 Zasad Robot Game, aby
dowiedzie¢ sig, jak roztozy¢ mate.

[ | Sprawdzcie, jak dziatajg modele i jak
tacza sie z Project Sparks ze strony 6.

[ | Omowcie pytania do refleks;ji
i zapiszcie postepy.

9 Sprzatanie

_) Pytania do refleksji

» Jak modele misji taczg sie z Project
Sparks?

» Ktére modele misji wyglgdajg dla Was
interesujgco?

 Jak Wasza druzyna zamierza dobrze sie
bawi¢ podczas pracy nad grg i projektem?

Wskazéowka

Podczas kazdego R
spotkania zapisujcie,

czego sie nauczyliscie

i co chcecie poprawic.

10 Notatnik Inzyniera | Sesje

W miejscu na notatki zapisujcie informacje
o druzynie i o tym, nad czym pracowaliscie.

Nasze notatki:

Wszystkie linki do filmow,
instrukcji i materiatéw dla
Waszej druzyny znajdziecie
na stronie Season Resources!



9 Wprowadzenie

[ | Zastanéwcie sie, jak wykorzystacie
Podstawowg Warto$¢ odkrywanie
w druzynowej podrézy.

|| Zapiszcie swoje cele i to, czego
chcecie sie nauczy¢, w arkuszu
Postepy Druzyny na stronie 8.

9 Zadania

[ Otwoérzcie aplikacje SPIKE™.
Znajdzcie swojg lekcje.

Odkrywanie: Odkrywamy nowe umiejetnosci i pomysty.

@eacton | Tutorial Activities:
i 1-6 (opcjonalnie)

jedlic

Nasze notatki:

[ education

Competition Ready
iks Unit: Training
%@ € Camp 1: Driving Around

: [ | Wykorzystajcie zdobyte

: umiejetnosci, aby dojechacd
robotem do jednego z modeli misji.

[ | Porozmawiajcie w druzynie
0 pomystach na projekt

: . innowacyjny.

: : [ | Omowcie pytania do refleksji

. i zapiszcie postepy.

9 Sprzatanie

_) Pytania do refleksji

. . « Jakich umiejetnosci programowania

. . i budowania sie nauczyliscie i jak

. . wykorzystacie je w Robot Game?

. . « Jak uzyliscie Procesu Projektowania
Inzynieryjnego w tej ses;ji?

« Ktére Project Sparks interesujg Waszg

ruzyne? Jak zbadacie problem?

Wskazéwka

. -

ﬂ Sprobujcie uzy¢ arkusza
. Pseudokod na stronie 28,
aby rozplanowac trase
robota i kroki programu.

BIOGLOW™ 11




9 Wprowadzenie

[ | Przejrzyjcie informacje o projekcie
innowacyjnym na stronie 5 i Project
Sparks na stronie 6.

[ | Wybierzcie Project Spark lub wiasny
pomyst i okreslicie problem, ktérym
zajmie sie Wasza druzyna.

_ Opis problemu przedstawia problem, ktéry
=) Zadania Wasza druzyna chce rozwigzag.

[ | Zapiszcie opis problemu
Waszej druzyny na stronie 29.
Otworzcie aplikacje SPIKE™.
Znajdzcie swojg lekcje.

Nasze notatki:

Beacain  Competition Ready Unit:
_.:8,  Training Camp 2: Playing
YPEC it Objects

[ | Porozmawiajcie o umiejetnosciach : :
z tej lekcji i o tym, jak pomogg Wam .
w Robot Game. : ;

.| Wyprdbujcie! Zaprogramujcie
robota tak, aby podjat probe misiji.
| Omodwcie pytania do refleks;ji
i zapiszcie postepy.

9 Sprzatanie

9 Pytania do refleksji

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

« Jakich obiektéw robot musi unikac
w Robot Game?

* Ktérg misje Wasza druzyna chce
wykonac jako nastepng?

Wskazéwka

>

dlaczego problem istnieje, R

dlaczego warto go
rozwigzac¢ i komu pomoze
jego rozwigzanie.

Zastandwcie sie,

12  Notatnik Inzyniera | Sesje




9 Wprowadzenie

[ | Ustalcie wspolnie, jakie badania sg
potrzebne, aby poznac istniejgce
rozwigzania.

[ | Zdecydujcie, jak druzyna stworzy
rozwigzanie projektu
innowacyjnego.

Strategia misji okresla, ktére misje sprébujecie _
wykonac i w jakiej kolejnosci. =) Zadania

[ Otwoérzcie aplikacje SPIKE™.
Znajdzcie swojg lekcje.

Hewcn | Competition Ready Unit:
=28, Training Camp 3:
@855(3/ Reacting to Lines

Nasze notatki:

[ | Porozmawiajcie o umiejetnosciach
z tej lekcji i o tym, jak pomoga
Wam w Robot Game.

L1 Wyprobuijcie je! Sprawdzcie, czy
zdobyte umiejetnosci pozwolg
Wam podjac¢ kolejng misje.

.| Omowcie pytania do refleksji

i zapiszcie postepy.

9 Sprzatanie

_) Pytania do refleksji

 Jak druzyna zapisze wyniki badan nad
problemem projektu?

« Jak testowanie programu pomogto
zwiekszyC¢ precyzje robota?

» Jak mozecie wykorzystac linie na
macie w strategii misji?

Wskazéwka

Prébujgc wykonywac misje
w Robot Game, zapisujcie,
co dziata i co druzyna chce
poprawic.

BIOGLOW™ 13




9 Wprowadzenie

[ | Pomysicie o pracy zespotowej
w Waszej druzynie.
Porozmawiajcie o tym, jak uczycie
sie i pracujecie razem.

Zadania 2
Praca zespotowa: Jestesmy

Kontynuuijcie badanie wybranego silniejsi, gdy pracujemy razem.
problemu.

Zapisujcie wyniki na tej stronie i na
stronie 29.

Zdecyduijcie, czy druzyna
zaproponuje nowe rozwigzanie,
czy ulepszy istniejgce.

Wybierzcie rozwigzanie, ktore
bedziecie rozwijac.

DDD‘,

Notatki projektu innowacyjnego:

[

%‘r Wskazowki
Z

/) & Istniejgce rozwigzania
mozna adaptowac i tgczyc¢
Z innymi pomystami.

& Zapiszcie, czego

dowiedzieliscie sie
0 problemie
i rozwigzaniach, oraz
podaijcie zrédta (np.
ksigzki, artykuty, wywiady).

qy Notatnik Inzyniera | Sesje




é Zadania

Otwoérzcie aplikacje SPIKE™.
Znajdzcie swojg lekcje.

Notatki Robot Game:

B Competition Ready Unit:
: q Guided Mission
ypike

. Bewcon | Competition Ready Unit:
ik Assembling an Advanced
(PrEe Driving Base (opcjonalnie)

Cwiczcie misje z przewodnikiem (Guided

. . Mission), az bedzie dziata¢ powtarzalnie.
Prébujcie kolejnych misji w Robot
Game.

: : Omowcie pytania do refleksji

: : i zapiszcie postepy.

_) Sprzatanie

e Pytania do refleksji

» Z kim moglibyscie porozmawiaé
o0 wybranym problemie? Jakie
pytania byscie zadali?

« Jak druzyna bedzie wspétpracowac,
aby stworzy¢ innowacyjne
rozwigzanie problemu?

* Czego Robot Game uczy Was
o Coopertition®?

» Jak wykorzystac to, czego
nauczyliscie sie w misji
z przewodnikiem, aby wykonaé
kolejne misje?

Wskazowka
3

Coopertition oznacza, ze R
druzyny pomagajg sobie

i wspétpracujg, nawet gdy

ze soba rywalizuja.

BIOGLOW™ 15




9 Wprowadzenie

[ | Porozmawiajcie o innowacyjnosci
i podajcie przyktady, jak druzyna
kreatywnie rozwigzywata problemy.

[ | Uzupehijcie sekcje ,Pétmetek”
w arkuszu Postepy Druzyny na stronie
8. Innowacyjnosé: Uzywamy kreatywnosci
i wytrwatosci, aby rozwigzywac problemy.

é Zadania

[ | Zaplanujcie, jak opracujecie
rozwigzanie problemu. Zapisujcie kroki ; |
w arkuszu Planowanie Projektu : Notatki projektu innowacyjnego: .
Innowacyjnego na stronie 29. :

[ | Korzystajcie z roznych zrédet i notujcie :
je w tym Notatniku Inzyniera. : .

[ | Ustalcie, jakie materiaty bedg : :
potrzebne do prototypowego modelu . .
lub rysunku rozwigzania.

Wskazowka

Zajrzyjcie do rubryki oceny
projektu innowacyjnego, R
aby dowiedzie¢ sie, o co

sedziowie zapytaja.

Notatnik Inzyniera | Sesje




9 Zadania
Pseudokod to zapisany stowami opis "] Obejrzyjcie film ,Robot Game

krokéw planowanego programu robota. Missions” i przejrzyjcie Zasady
Robot Game.

[ | Wypelnijcie arkusz Pseudokod dla
wybranej misji na stronie 28.

. [ | Wagrajcie programy do robota
Notatki Robot Game: : w aplikacji SPIKE™ i przetestujcie
. je.
Cwiczcie dalej wykonywanie misji
w Robot Game.
.| Omowcie pytania do refleksji
i zapiszcie postepy.

9 Sprzatanie

-> Pytania do refleksji

« Jaki jest nastepny krok w pracy nad
rozwigzaniem projektu
innowacyjnego?

» Jak dokumentowanie postepow
w projekcie pomoze druzynie podczas
sesji sedziowskiej na turnieju?

« Jak naktadki i kod robota mogg
wspierac strategie misji?

» Jak mozecie iterowag, aby ulepszyé¢
konstrukcje robota z poprzednich
zadan?

Wskazowka

i Zastanowcie sie, jakich
ﬂ naktadek i czujnikow
uzyjecie w grze i jak
bedziecie je zmieniaé.

BlogLow™ 17
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Wprowadzenie

Porozmawiajcie o Gracious
Professionalism i o tym, jak
druzyna okazuje to we wszystkim,
Cco robicie.

Zadania

Rozwijajcie dalej rozwigzanie
projektu innowacyjnego.
Narysujcie rozwigzanie i omowcie,
jak rozwigzuje problem.

Stworzcie prototypowy model lub
szczegotowy rysunek rozwigzania.
Dokumentujcie proces pracy nad
rozwigzaniem w arkuszu
Planowanie Projektu
Innowacyjnego i w catym Notatniku
Inzyniera.

Wskazowka

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

1g¢  Notatnik Inzyniera | Sesje

Gracious Professionalism®: Pracujemy na
wysokim poziomie, podkreslamy wartosé
innych oraz szanujemy ludzi i spotecznos¢.

Rysunek i notatki projektu innowacyjnego:




Cwiczcie wyjasnianie, jak program na

9 Zadania
U]

Omowcie, ktdre misje druzyna juz
probowata wykonag, a ktore
chcecie jeszcze sprébowac.
Testujcie i ulepszajcie robota oraz
nakfadki, aby wykonywac¢ misje

w Robot Game.

Waszym urzadzeniu steruje ruchem robota.

Notatki Robot Game: Stworzcie program dla kazdej

nowej misji lub potgczcie

. . rozwigzania misji w jeden program.
. . [l Wracajcie do wczesniejszych lekgji,
. . aby éwiczy¢ programowanie lub

. . misje.

. . [l Omoéwcie pytania do refleksji

. . i zapiszcie postepy.

9 Sprzatanie

9 Pytania do refleksji

« Czy potraficie opisa¢ swoje rozwigzanie

. w sposob zrozumiaty dla innych?

. . * Komu mozecie pokazaé rozwigzanie,
aby uzyskac opinie?

» Jak mozecie iterowac, aby ulepszyc¢

. konstrukcje robota lub naktadki?

. . * Po czym poznajecie, ze robot dobrze

wykonuje misje albo ze wymaga

poprawek?

: : Wskazéwka -
. : Mozecie ulepszyé robota R
. : z poprzednich sesji lub

: stworzy¢ nowg konstrukcje.

BIOGLOW™ 19




9 Wprowadzenie

[ | Porozmawiajcie o wigczaniu
i podajcie przyktady, jak druzyna
dba o to, aby kazdy byt szanowany
i wystuchany.

9 Zadania

.| Pokazcie swoje pomysty
innym i zbierzcie opinie.
Zapiszcie je na stronie 29.

|| Zdecydujcie, ktore opinie
wykorzystacie.

[ | Sprawdzcie, czy mozecie N
przetestowac ulepszone : Notatki projektu innowacyjnego:
rozwigzanie.

Wiaczanie: Szanujemy sie hawzajem
i doceniamy nasze roéznice.

Wskazowka

A<
Szukanie rad u innych, takze
u innych druzyn, to Swietny R
sposob na nauke i rozwo;j
umiejetnosci.

Notatnik Inzyniera | Sesje




9 Zadania

LI Wybierzcie kolejng misje Robot
Game do pracy.

[ | Zastandwcie sig, jak kazda nowa

[]

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

misja pasuje do strategii misji.
Iterujcie i dopracowujcie program
oraz naktadki, aby robot wykonywat
misje niezawodnie.

Notatki Robot Game:

[ | Dokumentujcie proces projektowania

Mozecie: . i testowania kazdej misji.
. : . []  Omowcie pytania do refleks;ji
: Opisa¢ zbudowane naktadki. : i zapiszcie postepy.
: Wyjasni¢ rézne programy i to, co robot bedzie robit. :
. Omowi¢ projekt robota, patrzac na kryteria rubryki oceny. . 9 Sprzatanie
: : 9 Pytania do refleksji
: + Jakie zmiany wprowadzicie
: : W rozwigzaniu projektu po

: otrzymaniu opinii?
: . « Jak druzyna decyduje, ktére misje
: . podjgc?
: . » W jakiej kolejnosci wykonacie misje
. . w Robot Game?
. . « Jak druzyna wykorzystata
. . Podstawowe Warto$ci, tworzgc
. robota i rozwigzanie projektu?
: : Wskazéwka
: - i ushveret
. . Sedziowie bedg chcieli ustysze¢,
: : ﬂ jakie zmiany wprowadziliscie po

drodze, aby zrozumie¢ Wasz
proces projektowania i testowania.
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Wprowadzenie

S 4

Pomysicie o wptywie i podajcie
przyktady, jak druzyna pozytywnie
wptyneta na Was i innych.

Zadania

S 4

Przemysicie strategie misji robota na
macie i misje, ktore rozwigzecie.

Wptyw: Wykorzystujemy to, czego sie
uczymy, aby ulepsza¢ nasz swiat.

Cwiczcie dalej misje.

Iterujcie i ulepszajcie robota oraz
rozwigzanie projektu innowacyjnego.
| Omodwcie pytania do refleks;ji :
i zapiszcie postepy. : Nasze notatki:

9 Sprzatanie

10

9 Pytania do refleksji : :

« Jak druzyna pokaze Podstawowe Wartosci . .
na turnieju?

« Jak druzyna wyjasni sedziom, co jest
innowacyjne w Waszym projekcie? .

« Jakie zmiany wprowadziliScie w projekcie . .
innowacyjnym i konstrukcji robota na . .
podstawie opinii i testow? . :

Wskazéwka .
Podstawowe Wartosci druzyny b : :
sg oceniane w rubrykach projektu \‘ . .
robota i projektu innowacyjnego. . .
Wszystkie Podstawowe Wartosci . :
znajdziecie na stronie 3.
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9 Wprowadzenie

| Porozmawiajcie o Coopertition®
i o tym, jak druzyna pokaze
je, rywalizujgc z innymi
druzynami.

9 Zadania

Sprawdzcie w rubryce oceny
projektu innowacyjnego, co zawrze¢
w pieciominutowej prezentaciji.

[ | Zaplanujcie prezentacje projektu,
piszgc konspekt lub scenariusz.

. [ | Przygotujcie potrzebne materiaty

Nasze notatki: : wizualne. Zaangazowanie
odbiorcow pomoze im zapamietaé
kluczowe punkty.

[ | Dalej twérzcie, testujcie i iterujcie
rozwigzanie robota.

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

.| Omowcie pytania do refleksji

i zapiszcie postepy.

9 Sprzatanie

Coopertition®: Druzyny pomagaja sobie
i wspotpracuja, nawet gdy ze soba rywalizuja.

[

9 Pytania do refleksji

» Skad bedziecie wiedzie¢, ze Wasze
rozwigzanie pozytywnie wptynie na
innych?

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

« Jakie umiejetnosci rozwineliscie dzieki
doswiadczeniu FIRST LEGO
League?

Wskazowka

powiedzie¢ sedziom to, co
muszg ustyszeé. Pomogg
Wam rubryki oceny i schemat
sesji sedziowskie;.

77 Przygotujcie konspekt, aby

BIOGLOW™ 23




9 Wprowadzenie

[ | Porozmawiajcie o tym, jak druzyna
dobrze sie bawita, odkrywajgc temat
sezonu, i jak Swietowaliscie swojg
ciezkg prace.

[ | Uzupehijcie sekcje ,Czas na turniej”
w arkuszu Postepy Druzyny na stronie 8.

9 Zadania

[ | Sprawdzcie w rubryce oceny projektu
robota, co zawrze¢ w pieciominutowym R R R R R .
omowieniu. J
| Zaplanujcie oméwienie projektu robota, . Nasze notatki:
tworzgc konspekt lub scenariusz. .
.| Pokazcie, jak kazdy cztonek druzyny
przyczynit sie do projektu i konstrukgji

Zabawa: Cieszymy sie tym, co robimy, i to
swietujemy!

robota.

[ | Rozwijajcie i ¢wiczcie prezentacje : :
projektu oraz zbierajcie opinie. : :

L] Omowcie pytania do refleksji i zapiszcie m
postepy. . .

9 Sprzatanie

9 Pytania do refleksji

* Ktére czesci robota pokazuja, jak
uzyliscie Procesu Projektowania
Inzynieryjnego?

« Jak w prezentacji doceniony jest
wkiad kazdej osoby?

 Jak FIRST LEGO League zmienito
co$ w Waszym zyciu?

\ A
%" Wskazowki
2 # Wazne jest, aby pokazac¢

postepy druzyny
i wyciggniete wnioski.

# Przygotuijcie sie do
opowiadania o projekcie

robota i strategii gry bez
planszy Robot Game.
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9 Wprowadzenie

[ | Spdjrzcie na cele druzyny ze
strony 8. Czy je osiggneliscie?

[ | Przejrzyjcie strone 26 ,Przygotowanie
do turnieju” i strone 27 ,Rubryki
oceny i arkusze punktacji”.

Badzcie dumni z tego, co osiggneliscie 9 Zadania

w tym sezonie, i cieszcie si¢ dzieleniem " praetwicrci o
tvm z innvmi. rzeéwiczcie prezentacje
y y sedziowska: przedstawcie projekt

innowacyjny i oméwcie projekt
robota.
[ | Zbierzcie opinie o prezentacji od

Nasze notatki: : trenera, mentora lub innej druzyny.

: ¢ [] Rozegrajcie kilka 2,5-minutowych
: . meczéw Robot Game i policzcie
zdobyte punkty.
Cwiczcie prezentacje projektu
: i oméwienie projektu robota.
: © [l Zrobcie liste wszystkiego, co
: zabierzecie na turniej.
[ Omoéwcie pytania do refleks;ji
i zapiszcie postepy.

9 Sprzatanie

9 Pytania do refleksji

. . » 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

. . popracowac przed turniejem?

Wskazowka

: . < Cwiczcie misje i pracujcie
: : ﬂ nad projektem

. innowacyjnym az do
samego turnieju!
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Przygotowanie do turnieju

Zrobcie liste rzeczy do spakowania. Potrzebujecie co

najmniej: robota z naktadkami, urzadzenia z programami, Wskazowki na udany dzien

turnieju

tadowarek, materiatéw do projektu i oceniania (plakat,
model lub materiaty wizualne) oraz notatek druzyny.

Cwiczcie i zaplanujcie dzien. Przejrzyjcie
harmonogram turnieju i przec¢wiczcie prezentacje
projektu innowacyjnego i projektu robota. Ustalcie,
kto przedstawia ktorg czesc¢ podczas oceniania i kto
co robi w Robot Game.

Przemysicie projekt innowacyjny. Czy potraficie
opisac¢ wybrany problem i jego zwigzek z tematem
sezonu? Jak dzieliliscie sie rozwigzaniem i jak je
ulepszaliscie na podstawie opinii? Co jest
innowacyjne w Waszym rozwigzaniu i jak mogtoby
pomaoc innym?

Przemysicie projekt robota i strategie misji.
Ktére misje druzyna préobowata rozwigzac i jakie
materiaty pomogty Wam nauczy¢ sie budowaé

i programowac robota? Jak opiszecie wktad
kazdego cztonka druzyny i ulepszenia
wprowadzone po drodze?

Przypomnijcie sobie Podstawowe Wartosci, z ktorych
korzystaliscie. Wrdcécie pamiecig do sezonu i badzcie
gotowi opowiedzie¢, jak druzyna wspétpracowata, jak
pokonywaliscie trudnosci i czego nauczyta Was ta podroz.

Zaprezentujemy
nasz projekt
H = ' . . .
Opiszemyprojet iInnowacyjny! Zas:gg;;vgrgziﬁé jak
naszego robota pokazata Podstawowe
i wszystkie jego Wartosci.
czesci.

“‘552
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Badzcie zorganizowani: znajcie swoj harmonogram
i wiedzcie, gdzie macie by¢. Przychodzcie
punktualnie, pilnujcie materiatow i bgdzcie gotowi na
sesje sedziowskg i mecze Robot Game.

Wspierajcie si¢ nawzajem i komunikujcie
jasno. Dodawaijcie sobie otuchy, rozwigzujcie
problemy razem i pamietajcie, ze praca
zespotowa to jedna z Waszych najwigkszych sit.

Badzcie elastyczni i pozytywnie nastawieni. Nie
wszystko pojdzie zgodnie z planem, ale to, jak
reagujecie na trudnosci, pokazuje Wasz Gracious
Professionalism.

A przede wszystkim — bawcie sie

dobrze i Swietujcie swojg ciezkg prace!

Obejrzyjcie ten film, aby
przygotowac si¢ do turnieju.

Wyjasnimy nasze
programy i to, jak
sterujg robotem.

Sprawdzimy nasza
strategie mis;ji
w meczach
Robot Game.

0’._7
< " 'I’ @
N
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Rubryki oceny i arkusze punktacji

FIRST LEGO League jest oceniana rownowaznie w czterech
obszarach: Podstawowe Wartos$ci, Projekt Innowacyjny, Projekt
Robota i Robot Game. Sedziowie uzywaja rubryk oceny,

a sedziowie planszy — arkuszy punktaciji, aby oceni¢ Wasza prace
i przekazac¢ informacje zwrotna.

Koniecznie przejrzyjcie rubryki oceny i arkusze punktaciji
przed turniejem. Zrozumienie, jak jestescie oceniani,
pomoze druzynie startowac pewnie.

izt Judging Session Feedbock
- f'm_gt“ )

Robot
Design

Innovation
Project

Core
Values

O marmmmrmra

Rubryki oceny Schemat ses;ji

Rubryki opisuja, na co sedziowie zwracajg uwage podczas
sesji, a schemat sesji pokazuje kolejnos¢ prezentowania pracy.
Zadaniem druzyny jest wyjasnienie sedziom wszystkiego
podczas sesji. Sedziowie mogg zadawac pytania, a na koncu
sesji przekazg informacje zwrotna.

Podczas Robot Game sedziowie planszy zapisujg wyniki
w arkuszach punktacji. Rozegracie kilka meczéw, aby
sprawdzi¢ strategie misji — liczy sie tylko najwyzszy wynik.

Podstawowe Wartosci sg oceniane zarébwno w sesji
sedziowskiej, jak i podczas Robot Game. W sesji sedziowskiej
druzyna opowie, jak stosowata Podstawowe Wartosci

w sezonie. Podczas Robot Game sedziowie planszy bedg
obserwowag, jak druzyna pokazuje Gracious Professionalism.

Materiaty do
oceniania i punktacji
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Arkusz pseudokodu

Otworzcie aplikacje i rozpocznijcie nowy projekt. Sprawdzcie, ktore bloki
programowania poruszg robota tak, jak zaplanowane przez Was kroki.

Nazwa misji: Numer misji:
Ruch 1 Ruch 6
Ruch 2 Ruch 7
Ruch 3 Ruch 8
Ruch 4 Ruch 9
Ruch 5 Ruch 10

SCHEMAT TRASY ROBOTA

Narysujcie trase, ktorg robot pokona, aby wykonaé¢ misje.

NN NN N N
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Planowanie Projektu Innowacyjnego

OPIS PROBLEMU BADANIA

Wypetnijcie podczas Sesji 3. Wypetnijcie podczas Sesji 5.

Wypetnijcie podczas Sesji 6. Wypetnijcie podczas Sesji 8.

PODSUMUJCIE
SWOJ PROJEKT Pamigtajcie, aby sprawdzic¢

w rubryce oceny, czego
sedziowie bedg chcieli sig¢
dowiedzie¢ podczas sesji
sedziowskiej.

Wypeftnijcie przed turniejem.
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Notatki projektu robota

Misja Podjeta Notatki

f@ NOTATKI: NAKLADKI -y NOTATKI: PROGRAMY,
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Powigzane technologie

Drony

Badacze uzywajg czujnikéw termowizyjnych na
dronach, aby wykrywac¢ dzikie zwierzeta, nie
niepokojac ich. Niektore zespoty mapujg drzewa
z gory za pomocg kamer i innych akcesoriow
montowanych na dronach.

monitorowania zwierzat

Biolodzy dzikiej przyrody uzywajg
fotoputapek i rejestratoréw dzwieku, aby
obserwowac zwierzeta i mierzyc¢
bioré6znorodnos¢. Stuchajgc odgtoséw
zwierzagt, naukowcy oceniajg réznorodnosc
danego obszaru i uczg sie, jak jg poprawiac.

Materialy:
zawody

Narzedzia do
badania roslin

Ekolodzy uzywajg czujnikéw, aby sprawdzac
poziom skfadnikow odzywczych w glebie i rozumiec,
jak rosliny zdobywajg to, czego potrzebujg do
przetrwania. Korzystajg tez ze sprzetu
meteorologicznego, aby $ledzi¢ nastonecznienie

i wilgotno$¢ wokot rosngcych roslin.

Narzedzia
ochrony przyrody

Osoby zajmujgce sie ochrong przyrody moga
pracowac nad konkretnymi gatunkami lub catymi
obszarami, rozwijajgc szeroki wachlarz
umiejetnosci. Mogg poprawiac bioréznorodnosc,
sadzgc drzewa, oczyszczajgc cieki wodne lub
monitorujgc ekosystemy z samolotéw i satelitow
dzieki technologii mapowania.
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Podroz druzyny

7}
K |BIOGLOW| \J

Zaprojektujcie
swoj Projekt Zaprojektujcie
Innowacyjny robota
(@)
®
K,
Q
S
Gz Stworzcie
rozwigzanie Projektu . .
Innowacyjnego roz:gllk?:taanle
$ Iterujcie swoje k
rozwigzania
Zaprezentujcie rozwigzania na
turnieju
Odbierzcie opinie, aby sie ‘
rozwijac¢ /
Rywalizujcie w Robot Game

Bawcie sie dobrze i Swietujcie!
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