SEZON BIOGLOW™ 2026/27

FIRST® LEGO® League Challenge

Przewodnik trenera

Plan sezonu na 15 tygodni dla druzyn pracujagcych zzestawem
LEGO® Education SPIKE™ Prime: od pierwszego spotkania, przez
projektirobota, do dnia turnieju.

Nieoficjalny poradnik serwisu FLLTutorials.com w wersji polskiej

Materiat przygotowat zespot FLLTutorials (FLLTutorials.com).

Ttumaczenie i dostosowanie do warunkoéw polskich: Fundacja Future FUTU RE M I NDS
Minds, oficjalny organizator FIRST® LEGO® League w Polsce, pazdziernik FOUNDATION
2026.



O tym przewodniku

Kto go przygotowat. Materiat przygotowat zespodt FLLTutorials (FLLTutorials.com) - niezalezny serwis
zporadamidlatreneréw FIRSTLEGO League. Oryginat: ,Coach’s Guide to FIRSTLEGO League Challenge”,
aktualizacjaz 30 wrzesnia 2026.

Wersja polska. Ttumaczenie i dostosowanie do warunkdw polskich: Fundacja Future Minds, oficjalny
organizator FIRST® LEGO® League w Polsce, pazdziernik 2026.

Co zmieniliSmy. Oryginat powstat w Stanach Zjednoczonych. Fragmenty dotyczace wytacznie Ameryki
Potnocnej (rejestracja, ceny w dolarach, amerykanskie sposoby zbierania pieniedzy, sklepy, infolinie

i turnieje za granica) zastagpilismy informacjami o programie w Polsce albo usunelismy. Odnosniki do
dokumentéw sezonu prowadza do ich polskich wersji, ajednostki miar przeliczyliSmy na centymetry.

To nie jest dokument FIRST ani LEGO Education

Przewodnik podpowiada, jak poprowadzi¢ sezon. Gdy cos sie w nim nie zgadza z oficjalnymi
dokumentami, rozstrzygaja dokumenty oficjalne: Zasady Robot Game, Aktualizacje i Karta
ocen. Wszystkie sg po polsku na stronie fil.edu.pl/materialy-bioglow. Zapisy druzyn:
fil.edu.pl/zapisz-druzyne.

Licencja. Autorzy oryginatu pozwalaja wykorzystywac i zmienia¢ przewodnik oraz arkusze pod warunkiem
wskazania FLLTutorials jako autora pierwotnej wers;ji. Arkusze robocze FLLTutorials sg udostgpniane na
licencji CC BY-NC-SA 4.0 - wersja polska na tej samej licenciji, bezptatnie i bez celow komercyjnych.

FIRST®, LEGO®, FIRST® LEGO® League, SPIKE™ i BIOGLOW™ sg znakami towarowymiich wtascicieli. Gracious Professionalism®
i Coopertition® sg znakami towarowymi FIRST®.
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Pierwsze kroki

Gratulacje, prowadzisz druzyne! Co dalej? Ten przewodnik pomoze Cizrozumiec najwazniejsze wymagania
programu i kluczowe zadania trenera w ciggu 15 tygodni. Smiato dostosuj plantygodniowy do
doswiadczenia druzyny albo do liczby godzin, ktdre chcecie poswiecac na spotkania w kazdym tygodniu.

FIRST LEGO League w pigutce

FIRSTLEGO League Challenge sktada sie z czterech czeséci ocenianych zjednakowa waga: Podstawowych
Wartosci, Projektu Innowacyjnego, Projektu Robota i Robot Game. Miejsce druzyny w kazdejz tych czesci
odpowiada za 25% miejsca w klasyfikacji ogdlnej turnieju, a od klasyfikacji ogdlnej zalezy, czy druzyna
awansuje na kolejny poziom. Kazda druzyna ma jedna, 30-minutowa sesje sedziowska. Wszystkie druzyny
dostaja rubryki oceny zwyprzedzeniem.

as
=Y Jestesmy silnigjsi, J‘L Szanujemy sie — Wykorzystujemy to,
f gdy pracujemy / L nawzajem i doceniamy C: ‘f PR czego sie uczymy, aby
razem. 4 nasze roznice. ulepszac nasz swiat.
Teamwork Inclusion Impact
Cieszymy sie

Uzywamy kreatywnosci
Odkrywamy nowe @ i wytrwatosci, aby
umiejetnosci

tym, co robimy,
: ) 8 rozwigzywac problemy.
Discovery i pomysty. Innovation

i to swietujemy!

Podstawowe Wartosci FIRST (Notatnik Inzyniera, str. 3)

Podstawowe Wartosci. Podstawowe Wartosci to fundament programu FIRST LEGO League. Chodzi

w nich o budowanie pracy zespotowej, wtgczanie, uczciwose, umiejetnos¢ podejmowania decyzji
ipodobne postawy. Podczas sesji sedziowskiej nie ma osobnej prezentacji Podstawowych Wartosci, ale
sedziowie zadaja pytaniaioceniajaje przez cata sesje (zwrd¢ uwage na ikone kota zebatego w rubrykach
oceny). Podstawowe Wartosci sg oceniane takze przy meczach Robot Game, jako punktacja za Gracious
Professionalism®. Uczniowie nie powinni tylko nauczy¢ sie Podstawowych Wartosci na pamied, lecz
wplatac je w kazde spotkanie druzyny i kazda okazje. Niech rozmawiajg o Podstawowych Wartosciach

i podaja konkretne przyktady tego, jak je stosuja. ,Dzieci wykonuja prace” to niepisana zasada w samym
sercu programu, przywotana tezw zasadach uczestnictwa.

Projekt Innowacyjny. Druzyna tworzy rozwigzanie wybranego przez siebie problemu z prawdziwego $wiata,
ktory miesci sie w temacie sezonu. Zwykle punktem wyjscia jest pytanie przewodnie sezonu. Najlepsze
problemy to te, ktdre najwiecejznacza dla samych ucznidw. Uczniowie moga wymysli¢ nowe rozwiazanie
albo wjakis sposdb ulepszyc istniejace. Pokazuja je innymina tej podstawie iterujag projekt. Podczas sesji
sedziowskiej maja 5 minut na prezentacje projektu. Przygotowuja tez prototyp albo model rozwigzania.
Druzynie bardzo pomoze dokumentacja postepdw ibadan.

Projekt Robota. Druzyna buduje i programuje robota, ktéry autonomicznie wykonuje do mniej wiecej 15
»misji”. Wiekszos$¢ druzyn nie wykonuje wszystkich misji. To druzyna decyduje, ktdre misje wykonac, i sama
opracowuje strategie, konstrukcje i programy. Uczniowie przedstawiajg swoja prace sedziom, ktorzy
oceniajgich proces projektowaniainzynieryjnego. Przygotowanie 5-minutowej prezentacjii dokumentaciji
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na te czes¢ sesji bardzo sie druzynie przyda, nawet jesli Schemat sesji sedziowskiej mowi tylko
0 ,omowieniu”, anie o ,prezentacji”.

Robot Game. Druzyna ma 2,5 minuty, zeby wykonac jak najwiecej misji autonomicznym robotem LEGO na
macie zmotywem sezonu. Na polskich turniejach kazda druzyna rozgrywa trzy mecze, aliczy sie tylko jej
najlepszy wynik. FIRST przygotowuje szczegotowe Zasady Robot Game, ktdre pomagajg uczniom
zrozumied, co maja zrobic¢. Sposdb wykonania misji zalezy jednak wytacznie od nich. Punkty druzyny liczy
sedzia planszy przy stole. Uczniowie sprawdzaja wynik razem z sedzig i w razie potrzeby samibronig swoich
racji. Bardzo pomagaim w tym znajomosc¢ zasad i postawa Gracious Professionalism®.

Zgtoszenie druzyny i koszty

Druzyna musiliczy¢ od 2 do 10 ucznidw. W turnieju FIRST LEGO League Challenge startujg druzyny w wieku
9-16 lat (klasy 4-8). Mtodsze dzieci(7-9 lat, klasy 1-3) biorg udziat w Wystawie. Jeslimasz w druzynie ucznia,
ktdrego sytuacja nie pasuje do tych zasad, skontaktuj sie zorganizatorem.

W Polsce organizatorem FIRST LEGO League jest Fundacja Future Minds. Druzyne zgtasza trener przez
formularz zapiséw na stronie https://fll.edu.pl/zapisz-druzyne. W zgtoszeniu wybierasz edycje programu
(Founders albo Future) i grupe wiekowa. Przez formularzzamawiasz tez zestaw sezonowy (Challenge Set)i,
jesligo potrzebujesz, zestaw robotyczny. Wszystkie materiaty sezonu po polsku (w tym pliki do
samodzielnego wydruku) znajdziesz na stronie https://fll.edu.pl/materialy-bioglow.

Po zgtoszeniu organizator skontaktuje sie z Tobg w sprawach sezonu i turniejéw.

Na co trzeba przygotowac¢ budzet

e zgtoszenie druzyny izestaw sezonowy (Challenge Set),

e zestawrobotyczny LEGO Education SPIKE Prime (jesli druzyna go jeszcze nie ma),
e dodatkowe klocki LEGO,

¢ laptop albo tablet do programowania,

e stotdoRobot Game,

e koszulki druzyny (opcjonalnie),

e materiaty biurowe idruk,

e dojazd naturniejiwycieczki badawcze,

e jedzenieiprzekaski.

Aktualne cenyito, co obejmuje zgtoszenie, znajdziesz w formularzu zapiséw:
https://fll.edu.pl/zapisz-druzyne.

Jeslidruzyna awansuje na turniej miedzynarodowy, udziat w nim to osobna sprawa i osobne koszty.

N Ve
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Role i obowiazki

W FIRST LEGO League prace wykonuja dzieciz druzyny. Na turnieju wolno pokazac wytacznie prace
uczniow z druzyny. Zanim zaczniesz, zrozum, na czym polegarola trenera, mentorairodzica.

Rola trenera: prowadz proces, ale nie wykonuj pracy. Trener nie musizna¢ wszystkich odpowiedzi. Jeste$
przewodnikiem przez caty proces. Prowadzisz spotkania i pomagasz znalez¢ potrzebne materiaty. Mozesz
uczy¢ ucznidéw nowych umiejetnosci, ale nie rozwiazujesz za nich wyzwania. Najlepsi trenerzy zadaja duzo
pytan, ktore pomagajg uczniom samodzielnie znalez¢ odpowiedzi.

Rola mentora: wnies wiedze ekspercka w konkretnej dziedzinie. Mentorzy to eksperciw swojej
dziedzinie: w programowaniu, budowie prototypu, tworzeniu strony internetowej albo w czyms innym. Tak
jak trener, mentor dzieli sie wiedzg, gdy jest potrzebna, a nie wykonuje pracy za druzyne. Mtodzi mentorzy
(zwtaszcza ci, ktdrzy sami startowali w FIRST LEGO League) tez powinniznac réznice miedzy wykonywaniem
pracy amentorowaniem.

Rolarodzica: zachecaj i wspieraj druzyne, gdy jest to
potrzebne. Rodzice moga przyniesc przekaski, zamowic nadruk
na koszulkach, kupi¢ duze arkusze tektury na plakaty albo
zorganizowac dojazd na wycieczke badawcza. Wspierajg ucznia

i trenera. Rodzice moga stawac w obronie swoich dzieci, ale
musza tez ufac trenerowi. Moga rowniez pomaoc, gdy pojawig sie
konflikty albo problemy zzachowaniem czy zaangazowaniemich
dzieckaw druzynie.

Rola ucznia: podejmujdecyzje, pracuj w zespole i wykonuj
prace. Uczniowie w druzynie musza wykonac cata prace zwigzana
zwyzwaniem. Obejmuje to decyzje dotyczace robota i projektu,
budowanie, programowanie i przygotowanie prezentaciji.
Wszystko, co druzyna pokazuje na turnieju, musi by¢ praca jej uczniow. Jesli druzyna korzysta z materiatow,
ktorych nie stworzylijej cztonkowie, musi podac ich zrodta w prezentaciji.
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Rekrutacja do druzyny

Niektore druzyny przyjmuja wszystkich chetnych, dopdkinie

zabraknie miejsc. Inne organizujg nabdr albo proces rekrutaciji, na
przyktad z krotkim wypracowaniemirekomendacja. O roznych
sposobach wyboru cztonkdw druzyny przeczytasz tutaj (po
angielsku). Jednejrzeczy na pewno nie rob: nie przyjmuj do pracy
nad wyzwaniem wiecej niz10 ucznidw (nawet jesli zaktadasz, ze
ktos pdzniej zrezygnuje). Bytoby to niezgodne zzasadami
uczestnictwa. Przy tworzeniu druzyny najwazniejsza jest dobra

komunikacja miedzy Toba a rodzinamiiuczniami.

Omow swoje oczekiwania z wyprzedzeniem. Gdzie druzyna bedzie sie spotykac? Jak czesto? Czy
beda prace domowe? Czy w dalszej czesci sezonu bedag dodatkowe godziny spotkan? Czy kazdy
bedzie uruchamiat robota przy stole, a jeslinie, to jak zapadnie decyzja? lle spotkan mozna opuscic? Co
sie stanie, jesli ktos przeszkadza albo nie wspodtpracuje? Jak zostang podzielone koszty? Kto zatrzyma
trofeum (druzyna dostaje tylko jedno) i kto zatrzyma sprzet (robota, mate) po zakonczeniu sezonu? To
czeste zrodta napie¢ w druzynie i najlepiej omowic je na samym poczatku.

Wyjasnij jasno, ze FIRST LEGO League to nie pozalekcyjne kétko budowania zklockéw. Wielu
rodzicow zapisuje dziecko, bo ,kocha LEGO”. Wyttumacz, ze program ma cztery czesci: Podstawowe
Wartosci, Projekt Innowacyjny, Projekt Robota i Robot Game. Powiedz wprost, ze uczniowie maja brac
udziat we wszystkich czesciach programu.

Porozmawiaj o tym, co program daje poza nagrodami. Uczniowie beda ciezko pracowac i uczy¢ sie
budowania, programowania, komunikacji, pracy zespotowej, prowadzenia badan i umiejetnosci
przydatnychw zyciu. Opowiedz, jakie cele stawiasz druzynie i dzieciom. Cele wykraczajgce poza
nagrody pomagaja rozwijac¢ nastawienie narozwdji cieszy¢ sie z sukcesow réoznego rodzaju.
Powiedzjasno, ze prace wykonuja dzieci! Rodzice, ktdrzy sa w programie pierwszy raz, czesto tego nie
rozumiejai chca druzynie ,pomodc”. Skierujich zapat nainne formy wsparcia: przekaski, opieke podczas
wycieczki, obiad w dniu turnieju i tak dalej.

Uczniowie ze specjalnymi potrzebami

FIRST szczycisie tym, ze jest programem wtaczajacym. Kazdy trener moze dostosowac FIRSTLEGO
League do potrzeb swoich uczniow. Jesli ktorys uczen bedzie potrzebowat na turnieju jakichkolwiek
dostosowan, dobrze jest wczesniej porozmawiac z Doradcag Sedziowskim (Judge Advisor), czyli osoba
odpowiedzialng za ocene sedziowska na turnieju. Moze sie na przyktad zdarzy¢, ze w druzynie jest uczen,
ktéry nie chce albo nie moze moéwic¢ podczas sesji sedziowskiej. Albo uczen, ktory przerywa innym lub nie
potrafiusta¢ w miejscu. Nie musisz podawac Doradcy Sedziowskiemu zadnej diagnozy. Dzieki tej
informacji sedziowie w salibeda jednak wiedzie¢, ze druzyna potrzebuje dostosowania, a nie ma problemu
zpraca zespotowa czy wtgczaniem.
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Pozyskiwanie funduszy

Druzyny szkolne najczesciej finansuje szkota. Zacznij od rozmowy z dyrekcja: cze$¢ kosztdw moze
pokryc¢ budzet szkoty albo organ prowadzacy (na przyktad gmina). Wsparciem czesto stuzy tezrada
rodzicéw. Szkota moze miec dostep do programoéw grantowych na edukacje STEM, ogtaszanych przez
gminy i fundacje.

Szkoty idruzyny niezalezne moga tez szukac sponsorow wsrod firm. Wiele lokalnych firm (sklepy, banki,
gabinety stomatologiczne, agencje ubezpieczeniowe iinne) chetnie wspiera druzyny. Zanim poprosisz
owsparcie, ustal zdyrekcjag albo rada rodzicdw, na jakie konto moga wptynac pienigdze i kto podpisuje
ewentualng umowe ze sponsorem.

Pomysty na zbiorke funduszy dla druzyny FIRST LEGO League
e Rodzinny wieczdrz LEGO: zabawy i konkursy z klockami dla rodzin.
e Kiermaszciastiinnych smakotykow.
e Prosbaowsparcie do lokalnych firm.
* Wspotpracazlokalng restauracja, ktora przekaze druzynie cze$¢ utargu zwybranego dnia.
e Ptatne warsztaty zrobotykiw wakacje albo w weekendy (to tylko pomyst: przed decyzja sprawdz

zdyrekcja, czy inajakich zasadach druzyna moze takie zajecia prowadzic).

Planujac zbiorke, zastanow sig, co druzyna da w zamian sponsorowi. Czy umiescicie nazwe sponsora na
koszulkach albo banerze druzyny? Czy przygotujecie dla niego specjalna prezentacje albo wyslecie zdjecie
druzyny? Na stronie 9 znajdziesz przyktadowy list do sponsora, ktdry mozesz dostosowacd.
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Przyktadowy list do sponsora

Kim jestesmy. Jestesmy druzynag FIRST® LEGO® League ze Szkoty Podstawowejnr__w ______ .Tworzy ja
__uczniéwwwieku od __do __lat. FIRSTLEGO League juz od najmtodszych lat prowadzi dziecii mtodziez
przez nauke i odkrywanie STEM (nauki $ciste, technologia, inzynieriai matematyka). Sercem wyzwania jest
przyjazna rywalizacja: druzyny ucznidéw w wieku 9-16 lat prowadza badania, rozwigzuja problemy,
programuja i konstruuja, budujac i programujac robota LEGO Education SPIKE Prime, ktéry wykonuje misje
Robot Game. Przygotowujemy tez projekt badawczy, w ktdrym rozwiazujemy problem z prawdziwego
Swiata, a przez caty czas pracujemy razem jako zespot.

Prosba o wsparcie.

Nasze przyktadowe wydatki:

e zgtoszenie druzynyizestaw sezonowy: ____zt

e zestawrobotyczny LEGO Education SPIKE Prime: ____zt
e koszulkidruzyny: ____zt

e materiaty do Projektu lInnowacyjnego: ____zt

e dojazdy nawycieczkibadawczeiturnieje: ____zt

Poziomy wsparcia (sponsorz wyzszego poziomu otrzymuje takze wszystko z nizszych):

e ____zt nazwasponsora nakoszulce druzyny
e ____zt dyplomzpodzickowanieminazwa sponsora na banerze druzyny
e ____zt zdjecie druzynyz podpisami
e ____zt koszulka druzyny
e ____zt wizytadruzyny usponsora(opcjonalnie)
Danedowptaty: ______ (ustalzdyrekcja lub rada rodzicow, na jakie konto moga wptynac pienigdze)

Formularz prosimy odesta¢ na adres:

Nazwa sponsora (w brzmieniu, w jakim ma sie pojawic):

Dane kontaktowe sponsora (imie i nazwisko, e-mail, adres do korespondencji):
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Sprzet

iPad, laptop, komputer stacjonarny

Oprogramowanie SPIKE Prime powinno dziatac tak samo na wszystkich zgodnych urzadzeniach. Wybierz
to, ktore Ciodpowiada. Zdarzaty sie skargi uzytkownikdw Chromebookow, ale nie mielismy mozliwosci
tego sprawdzic.

Wolno uzywac¢ dowolnego oprogramowania, ale w tym przewodniku zajmujemy sie tylko oficjalnie
wspieranym oprogramowaniem LEGO. Pobierzizainstaluj aplikacje SPIKE Prime albo oprogramowanie
EV3ze strony LEGO Education. Druzyna moze korzystac¢ z zestawu SPIKE Prime albo zdowolnego
wczesniejszego produktu, w tym MINDSTORMS Robot Inventor, EV3iinnych. Postepujzgodnie
zinstrukcjami LEGO i aktualizuj zaréwno oprogramowanie na komputerze, jak i oprogramowanie uktadowe
(firmware) kostki albo huba. Ustal tez sposdb tworzenia kopii zapasowych: na koniec kazdego spotkania
programy druzyny powinny trafi¢ na pendrive'a, Dysk Google albo w inne bezpieczne miejsce.

St6t FIRST LEGO League

Zbuduj stot do Robot Game zgodnie ze specyfikacja z polskiej , Instrukcji budowy stotu turniejowego”
(https://fll.edu.pl/materialy-bioglow). Zalecamy zbudowanie stotu w wersji oficjalnej: dzieki temu
uczniowie najlepiej poradza sobie na turnieju. Im bardziej Twoj stot przypomina stot turniejowy, tym lepie;.

Nie polecamy do regularnych treningdw zadnych lekkich, przenosnych naktadek na stot (z pianki czy
tektury falistej), bo za bardzo réznia sie od prawdziwego stotu turniejowego i nie daja druzynie
powtarzalnych warunkdw. Druzyny, ktére ¢wicza na takich naktadkach, zwykle przekonuja sie, ze na
turniejuich robot zachowuje sie zupetnie inaczej niz na treningu, bardziej nizu druzyn trenujacych na
drewnianych stotach.

Zestaw sezonowy (Challenge Set)

Zestaw sezonowy zamawiasz razem ze zgtoszeniem druzyny. Zestaw zawiera zwinietg mate i wszystkie
klocki LEGO potrzebne do zbudowania modeli misjina dany sezon. Instrukcje budowania modeli
publikowane sa dopiero w dniu ogtoszenia wyzwania.

Kazda druzyna majeden zestaw sezonowy. Uczniowie ucza sie wspodlnie zniego korzystac i dzieli¢ sie nim.

Zestaw robotyczny

Druzyna potrzebuje robotycznego zestawu LEGO. Mozecie
uzywac zestawu SPIKE Prime albo dowolnego wczesniejszego
zestawu MINDSTORMS. Zestaw robotyczny mozesz zamowic

w zgtoszeniu druzyny. Wolno korzystac zdodatkowych
oryginalnych elementéw LEGO (zinnych zestawodw albo
kupionych osobno). Zawsze sprawdzajw Zasadach Robot Game,
czy obowiazuja jakies$ ograniczenia.

Kazda druzyna potrzebuje tylko jednego robota. Druzyny, ktére
stac na wiecejzestawow, moga je kupic, ale do stotu
turniejowego wolno podejsc tylko zjednym robotem. Drugi robot
pozwala wiekszejliczbie uczniow jednoczesnie budowac

i programowac. Pozwala tez zbudowac kilka konstrukcji, zanim
druzyna wybierze te jedna. Zapasowy robot moze sie tez przydac na turnieju, gdyby tego dnia cos poszto
nie tak.
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Miejsce spotkan druzyny

Postaraj sie, zeby sala do robotyki byta jak najlepiej zorganizowana. Jesli po kazdym spotkaniu musicie
wszystko spakowac, to tez nie problem.

1.

Pomaga sortowanie klockow wedtug rodzaju elementow (albo grup elementdw). Wtedy uczniowie
tatwo znajda czesci, ktérych potrzebuja. Na koniec dnia zostaw 10 minut na odtozenie nieuzywanych
elementow do pojemnikow. Uczniowie moga budowac przy pustym stole albo nawet na podtodze.

. Pins in jars
Trays for collecting
parts

Smaller Elements —
different types of
connectors, etc

Larger Elements
such as frames,
plates, liftarms,

electronics

Overflow or when
elements don’t fit in
one bin

Przyktad regatu do sortowania. Opisy na zdjeciu, od gory: kotki w stoikach, tacki do zbierania czes$ci, mniejsze elementy (rézne taczniki

7.

8.

. Przygotuj stotijeden lub wiecej komputerdw albo innych urzadzen,

. Wydziel miejsce ztablicag do notatek i burzy mézgow. Jeslinie masz

itp.), wieksze elementy (ramy, ptytki, belki, elektronika), pojemniki na nadmiar albo elementy, ktére nie mieszcza sie wjednym
pojemniku.

. Bardzo wazne jest miejsce ,nie rozbierac”, ktére chroni przed przypadkowym rozebraniem przez kolege

czegos, co trzeba zachowac. Pamietaj tez, zeby przed rozebraniem konstrukcji zrobic zdjecia kolejnych
wersji do dziennika inzynierskiego. Przyda sie takze pojemnik ,moznarozebrac” na konstrukcje, ktére da
sieroztozy¢ iposortowac.

na ktorych uczniowie beda programowac robota i prowadzic¢
badania. Zadbaj o to, zeby na koniec dnia mozna byto tatwo
natadowac roboty.

tablicy, mozesz przykleic¢ na $cianie duze arkusze samoprzylepnego
papieru. Wieszaj na $cianie pomysty zburzmézgow
i kalendarz druzyny.

. Warto miec¢ przypomnienie o Podstawowych Wartosciach. Plakaty Potka ,nie rozbierac” (napis nakartce:

z Podstawowymi Warto$ciamii pusty plakat, na ktérym uczniowie Do NOT Take Apart Shelf).

zapisuja przyktady ich stosowania, pomogaim pdzniej przypomniec
sobie konkrety na sesje sedziowska.

. Dbaj o to, zeby na stole FIRSTLEGO League i modelach misji nie byto bataganu ani kurzu. Kiedy nie

uzywacie stotu, przykryj go przescieradtem albo czym$ podobnym. W razie potrzeby mozesz tez tatwo
zdja¢ modele misjiije schowac.

Potdzw salijeden lub dwa egzemplarze Zasad Robot Game i aktualizacji, zeby uczniowie mogli

je sprawdzac.

Plakaty zharmonogramemilistamizadan na $cianach pomagajag uczniom zobaczy¢, coido kiedy
musza zrobic.
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Przed pierwszym spotkaniem

Wczesniejszy start

Niektdre druzyny spotykaja sie przez caty rok, inne zaczynaja juz latem. Przewodniki przedsezonowe
FLLTutorials (po angielsku) podpowiadaja, co moznarobic, zanim wyzwanie zostanie ogtoszone. Jeslimacie
czas na spotkania, mozecie ¢wiczy¢ budowanie réznych robotéw i uczy¢ sie programowania. Mozecie
porozmawiac o temacie sezonu, a nawet wybrac sie na pierwsze wycieczki badawcze.

Jeslidruzyna powstaje w sierpniu albo we wrzesniu albo nie planujesz spotkan w wakacje, nie przejmu; sie.
Wiekszos$¢ druzyn zaczyna dopiero jesienia.
Zbierz oficjalne dokumenty sezonu

Po ogtoszeniu wyzwania (na poczatku sierpnia) dostepne sa wszystkie wazne dokumenty sezonu. Polskie
wersje wszystkich dokumentdw znajdziesz na stronie https://fll.edu.pl/materialy-bioglow.

e Zasady Robot Game. Wszystko o Robot Game. Przeczytaj ten dokument uwaznie, i to kilka razy!

e Schemat ustawienia polaifilm o ustawianiu planszy. Pokazuja, jak rozmiesci¢ modele misji na planszy.
Film FIRST jest po angielsku.
¢ Instrukcja budowy stotu turniejowego. Opisuje, jak zZbudowac stotijak utozy< na nim mate.

¢ Dokumenty do oceny sedziowskiej. Pobierz Schemat sesji sedziowskieji Kartg ocen (rubryki oceny).
Beda Cidrogowskazem, gdy druzyna bedzie wyznaczac cele, przygotowywac prezentacje i szykowac
sie do sesji sedziowskie;.

e Aktualizacje Challenge. Prawie zawsze pojawiaja sie jakie$ zmiany dotyczace Robot Game i Projektu
Innowacyjnego. Zdarza sig, ze aktualizacje wychodza juz w dniu startu sezonu! Bardzo wazne jest, zeby
sprawdzac je co tydzien.

¢ Notatnik Inzyniera. Zeszyt, ktory uczniowie wypetniaja. Nie jest obowigzkowy: uczniowie moga
dokumentowac swoja prace w dowolny sposob.

e Podrecznik Trenera. Przewodnik dla trenera, ktory prowadzi druzyne. Nie musisz trzymac sie jego
planu tygodniowego.

¢ Instrukcja budowania modeli. Korzystaj wytacznie z oficjalnych instrukcji przygotowanych przez FIRST.
Nie uzywajinstrukcji przygotowanych przez kogokolwiek innego (druzyny czy firmy).
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Arkusze FLLTutorials po polsku

W planie tygodniowym przewodnik czesto odsyta do arkuszy roboczych FLLTutorials. Trzy zestawy
maja polskie wersje na stronie https://fll.edu.pl/materialy-bioglow: Arkusze Projektu, Arkusze
Notatnika Inzyniera (praca nad robotem) i Arkusze Podstawowych Wartosci. Przy kazdym zadaniu
podajemy nazwe strony ijej numer w polskim pliku. To materiaty dodatkowe: nie trzeba ich wypetniac
ani pokazywac sedziom. Pozostate lekcje i artykuty, do ktérych odsytamy (FLLTutorials, EV3Lessons,
PrimelLessons), sg po angielsku.

Typowe spotkanie druzyny
Spotkania druzyny moga sie rozni¢ dtugosciai przebiegiem. Ponizszy opis podpowie Ci, od czego zaczac.

Niektore druzyny prosza na przyktad uczniow, zeby wiekszos¢ badan do Projektu Innowacyjnego robili

w domu, a na spotkaniach tylko omawiali postepy i wspdlnie podejmowali decyzje. Zostaje wtedy wiecej
czasunarobota, nad ktorym trzeba pracowac tam, gdzie stoi stotileza klocki. Inne druzyny poswiecaja
kazde spotkanie jednemu obszarowi: na przyktad sroda jest tylko dlarobota, a piatek tylko dla Projektu
Innowacyjnego. Dzigki temu uczniowie skupiaja sie na jednym temacie i maja dtuzsze bloki czasu na
prace zrobotem.

Druzyny zwykle spotykaja sie dwa razy w tygodniu. Pamietaj, ze niezawodne wykonywanie misji wymaga
sporo czasu. Zankiet wynika, ze 60% druzyn spotyka sie co najmniej 4 godziny tygodniowo. Przygotu;j sie
nazmiany w planie, a nawet na dodatkowe spotkania, zwtaszcza w miare zblizania sie turnieju.

Przyktadowy plan spotkania (2,5 godziny)

Czas Corobimy

15min  Spotkanie catejdruzyny. Uczniowie wyznaczaja sobie cele na dzis i decyduja, kto nad czym pracuje.
Przypomnij najwazniejsze terminy i pomoz uczniom trzymac sie planu, zeby wszystko byto gotowe przed
turniejem. W tym czasie uczniowie moga tez omowi¢ wyniki prac domowych.

45min  Pracanadrobotem. Trenerzy i mentorzy kraza miedzy uczniami, zadaja pytania, odpowiadaja na pytania
i pilnuja, zeby druzyna trzymata sie planu.

15min  Cwiczenie irozmowa o Podstawowych Warto$ciach. Przerwa na przekaske.

45min  Pracanad Projektem Innowacyjnym. Trenerzy i mentorzy kraza migdzy uczniami, zadajg pytania,
odpowiadajg na pytaniai pilnuja, zeby druzyna trzymata sie planu.

15min  Spotkanie catej druzyny: co udato sie zrobic i co zostato na nastepny raz. Omaodwienie prac domowych.
Uczniowie dokumentujg postepy zdanego dnia, bo podczas sesji sedziowskiej oceniany jestich proces
pracy. Przydaje sie prowadzenie Notatnika Inzyniera.

10min  Sprzatanie sali. Upewnij sie, ze wszystko, co trzeba zachowad, jest zachowane (konstrukcje zLEGO i pliki
zprogramami). Uczniowie moga pokazac, co zrobili, rodzicomi gosciom, ktdrzy po nich przychodza.
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Pierwsze spotkanie

Sprawdz Aktualizacje Challenge.

Sprawdzcie, czy macie wszystko — Foundexrs

25 torebek numerowanych
3 torebki bez numeru

Y czarne osie (luzem)

1 zwinieta mata

1 arkusz 3M Dual Lock

Zdjecie: Sharon Tiger Techs

© FLLTutorials.com, 2026 4

Zawarto$c zestawu sezonowego Founders (prezentacja ,Budowanie modeli misji”, slajd 4)

Robot Game

Obejrzyjcie filmy na start sezonu na kanale FIRST LEGO League w serwisie YouTube (po angielsku).

Zbudujcie modele misji, korzystajac wytacznie z Instrukcji budowania modeli przygotowanej przez
FIRST. Na zbudowanie modeliiustawienie ich na macie zarezerwujcie okoto 2 godzin. Przydatne
wskazowki znajdziesz w prezentacji FLLTutorials ,Budowanie modeli misji” (po polsku). Wersja angielska
na stronie FLLTutorials jest aktualizowana w trakcie sezonu: zbiera sie tam btedy winstrukcjach

imiejsca, ktore sprawiaja ktopot.

Bardzo wazne jest, zeby ustawic plansze doktadnie tak, jak pokazujg instrukcje: model musiby¢
zwrdocony we wtasciwa strone i doktadnie wyréwnany do oznaczen na macie. Mozesz obejrzec film
o ustawianiu planszy przygotowany przez FIRST (po angielsku).

Jedenzmodeli misjimoze wystawac poza stot. By¢ moze trzeba bedzie zbudowac dodatkowa potke
zdrewna, zklockow LEGO albo nawet wydrukowac jg na drukarce 3D, zeby podeprzec druga strone
modelu. Mozna tezlekko zmodyfikowa¢ model, zeby podtrzymywat wystajaca czesc (opis

w prezentacji ,Budowanie modeli misji”).

tatwy sposdb na nauke zasad misji: wytnijcie je zZasad Robot Game i przyklejcie do stojaka. (Instrukcje
zbudowania stojaka znajdziesz w materiale Learn the Missions FLLTutorials, po angielsku).

Projekt Innowacyjny

Przeczytajcie Notatnik Inzyniera, zeby dowiedziec sie, jakijest temat sezonuijakie sg wymagania.
Wypiszcie stowa kluczowe i wymagania tegorocznego Projektu Innowacyjnego. Zajrzyjcie do Arkuszy
Projektu (strona ,Tekst wyzwania”, str. 2).

Sprawdzcie Aktualizacje Challenge.

Opracowanie: FLLTutorials.com - Ttumaczenie i dostosowanie: Fundacja Future Minds 14


https://fll.edu.pl/materialy-bioglow
https://www.youtube.com/@FIRSTLEGOLeagueofficial/videos
https://fll.edu.pl/materialy-bioglow
https://fll.edu.pl/materialy-bioglow
https://youtu.be/wDan0826cn0
https://youtu.be/wDan0826cn0
https://flltutorials.com/en/Worksheets.html
https://fll.edu.pl/materialy-bioglow
https://fll.edu.pl/materialy-bioglow
https://fll.edu.pl/materialy-bioglow

Podstawowe Wartosci

e Zbudujcie tozsamos¢ druzyny: wybierzcie nazwe, wymyslcie

logo, zaprojektujcie koszulke. (Arkusze Podstawowych hH.iE KLLER CODEKS
Wﬁ/\/\/‘/‘\

Wartosci: ,Nazwa i tozsamosc¢ druzyny”, str. 2).

e Ustalcie cele druzyny. Kierujcie sie rubrykamioceny (Karta
ocen). (Arkusze Podstawowych Wartosci: ,Cele

iﬂ

i
&4

|
i

druzyny”, str. 6).
i : , | Proaress:
e Poznajcie Podstawowe Wartosci FIRST. (Arkusze et
Podstawowych Warto$ci: ,Poznajcie Podstawowe Wartosci”, o T [ e
= L= 3 — —
str. 4-5).
e Rozwazzatozenie tablicy kanban (po angielsku) dla druzyny. Done!
Przydac sie moze tez lista zadan druzyny. (Arkusze e
Podstawowych Wartosci: ,Lista zadan druzyny”, str. 8). Tablica kanban druzyny: ,do zrobienia”,

.wtoku”, ,zrobione”.

Praca domowa

e Burzamozgdw: jakie pomysty przychodza Wam do gtowy w zwigzku z pytaniem przewodnim sezonu?
Jakie problemy udato sie zauwazy¢? Przyniescie pomysty na nastepne spotkanie.

o Pobierzcieiprzeczytajcie wszystkie zasady w Zasadach Robot Game. By¢ moze trzeba bedzie
porozmawiac o tym, jak czytac zasady:

1. Czytajcie tekst dostownie. Nie dodawajcie stéw ani warunkdw. Druzyny czesto komplikuja sobie

sprawe, taczac w gtowie rézne wymagania... ale jesli tekst czegos nie wymaga, to nie jest to wymagane.
Na przyktad w misji 09 (Platforma badawcza) punkty przyznaje sie za trzy stany na koniec meczu. Nie ma

mowy o zadnym innym warunku, sposobie ani kolejnosci uruchamiania, od ktorej zalezatyby punkty.

Misja 09: Platforma badawcza (researcn

Platforma
badawcza

Fotoputapka

Nasiono

T

Olivia i Michael badajg gatunki zyjgce w koronach
lasu deszczowego z pomocg swojego lesnego
przewodnika. Poméz zespotowi rozmiesci¢ sprzet
do monitorowania zycia wysoko nad dnem lasu.

/ Sy

Platforma badawcza jest podniesiona: 10
Fotoputapka jest rozstawiona: 10
Nasiono nie dotyka juz drzewa: 10

Misja 09: Platforma badawcza (Zasady Robot Game, str. 11)

2. Zasady bywaja celowo nieprecyzyjne albo otwarte, zeby druzyny mogty kreatywnie podejs¢ do
wykonania misji. Jesli wiec druzyna zastanawia sie: ,Czy mozemy zrobi¢ X, zeby wykonac te misje?”,
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odpowiedz brzmipo prostu: ,Jesli to nie tamie zadnej z zapisanych zasad, to tak”. ,Czy mozemy
najpierw zrobi¢ Y?” Jeslizasady nie wymagaja konkretnej kolejnosci, to mozecie.

3. Licza sie warunki punktowe. Tekst nad pierwsza czerwona linig to tylko ogdlny opis misji, a nie warunek
punktowy. Skupcie sie na warunkach punktowych (czarny tekst miedzy czerwonymiliniami), punktach
(na czerwono) i ewentualnym niebieskim tekscie na dole misji, ktory wyjasnia albo doprecyzowuje
warunek punktowy. Przyktadem jest misja O7 (Gigantyczna grzybnia), w ktérej niebieski tekst podaje
dodatkowe informacje o punktacji.

Misja 07: Gigantyczna grzybnia (sumongousr

Korzen roslir

Grzybnia to rozlegta podziemna sieé¢ grzybéw pod
dnem lasu deszczowego. Utworz nowe polgczenie
miedzy grzybnig a korzeniem sgsiedniego drzewa.

Grzybnia jest catkowicie rozwinigta: 20
Bonus: jesli powstato potaczenie migdzy
rozwinietg grzybnig jednej druzyny 10
a w petni wysunigtym korzeniem rosliny dod.

druzyny przeciwnej (mozliwe dwa bonusy):

Grzybnia i korzen rosliny nie muszg sig dotykac, aby powstafo potac
Jedli oba sq w peini rozwiniete, obie druzyny otrzymaja bonus.

Bonusu nie mozna zdoby¢ w zawodach zdalnych ani gdy nie ma
druzyny przeciwnej.

Misja O7: Gigantyczna grzybnia (Zasady Robot Game, str. 10)

4. Misja moze dawac punkty za kilka warunkdw. Zwracajcie uwage na stowa ,.i”, ,lub”, ,musi”. Czasem
punkty bonusowe przyznaje sie po prostuza,2” sztuki czegos, co oznacza, ze pierwszy warunek (,1”
sztuka) tezzostat spetniony. Czasem, zeby dostac bonus (albo drugi element punktowany), trzeba
najpierw spetnic¢ pierwszy warunek. Czasem warunki sg od siebie catkowicie niezalezne. Przyktadem

warunku tagczonego jest misja 03 (Odwrdc kamien): bonus zaczyna sie od stéw ,,a kamiern wrécit...”, wiec

dolicza sie go tylko razem z pierwszym warunkiem. W misji 09 (Platforma badawcza) warunkinie sg
potaczone, wiec punkty za jeden nie zalezg od drugiego.
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Misja 03: Odwroc kamien (rip the Rock)

Flaga
badawcza

Tuz pod powierzchnig tetni zycie. Odwroc
kamien, aby odkry¢, co mieszka pod spodem —
ale nie zostawiaj sladow i odtéz go tak, jak lezat.

Flaga badawcza jest opuszczona: 20
Bonus: a kamien wrdcit na swojg 10
pierwotng pozycje startowa: dod.

Misja 03: Odwrdd kamien (Zasady Robot Game, str. 9)

”

5. Bezsprzetu. Symbol przekreslonego klocka w gdrnej czesci misji oznacza ograniczenie ,bez sprzetu”.

Model misji nie moze zdoby¢ punktow, jesli na koniec meczu dotyka sprzetu. Sprzet to wszystko, co
druzyna przynosina mecz. (Doktadne definicje znajdziesz w Zasadach Robot Game).

6. Czesto czytajcie Zasady Robot Game i aktualizacje. Na
turnieju to uczniowie (nie trener) rozmawiaja z sedziag planszy,
zszacunkiemiw duchu Gracious Professionalism®.

Przydatne materiaty: wiele przydatnych artykutéw znajdziesz
w dziale Coach's Corner FLLTutorials (po angielsku).
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Nauka programowania

Sprawdz Aktualizacje Challenge.

Robot Game

e Mozecie wybra¢ dowolnego robota bazowego, zbudowad
gotowa konstrukcje albo zaprojektowac wtasna. Druzynom
startujgcym po raz pierwszy polecamy robota COR3 do
zestawu EV3 (instrukcja na EV3Lessons.com) albo DroidBot M
(primelessons.org). Druzyny zdoswiadczeniem moga
sprobowac nowego robota SPIKE Prime Coop Bot.

e Nauczcie sie jezdzi¢ prostoiskrecac.

e Jedlimaciejuzdoswiadczenie w programowaniu, mozecie
przejs¢ odrazu do bardziej zaawansowanych lekcji (EV3Lessons.com albo PrimelLessons.org) albo
zaczac¢ budowac robota druzyny.

Polecane lekcje programowania nha EV3Lessons.com (po angielsku): Introduction to Brick and Software
(wprowadzenie do kostkii oprogramowania), Port View (podglad portdw), Moving Straight (jazda prosto),
Turning (skrecanie).

Polecane lekcje programowania na PrimeLessons.org (po angielsku): rozdziaty 2-3. Pamietajcie, ze
program trzeba bedzie dostosowac do wtasnego robota: do jego portéw, rozmiaru kot i tak dale;.

Projekt Innowacyjny

e Poszukajcie inspiracjiw modelach misji. Jakie tematy wedtug Was przedstawiaja? (Arkusze
Projektu: ,Inspiracje zmodeli mis;ji”, str. 7). Notatnik Inzyniera tez podsuwa mozliwe tematy (strona
,Project Sparks”).

e Omodwcie prace domowa.

e Obejrzyjcie filmy o projekcie z playlisty webinarow dla nowych druzyn (po angielsku). Nagrano je
w poprzednich sezonach, ale nadal moga pomaéc.

Podstawowe Wartosci

Zrobcie ¢wiczenie integracyjne, zeby lepiej sie poznac. Ustalcie, jak bedziecie podejmowac decyzje w tym
sezonie (gtosowanie? lider druzyny?).

Przyktadowe ¢wiczenia znajdziesz tutaj: Core Value Activities (po angielsku).

Polecane lekcje (po angielsku): Introduction to Core Values (wprowadzenie do Podstawowych Wartosci),
Making Decisions (podejmowanie decyzji).

Praca domowa

Rozwincie pomysty z burzy mdzgdw w tematy Projektu Innowacyjnego. Kazdy powinien zbadac swoj temat
natyle, zeby na kolejnym spotkaniu umiec¢ go doktadnie wyjasnic¢ reszcie druzyny. (Arkusze Projektu:
Wybdr problemu”, str. 8; ,Jak prowadzi¢ badania”, str. 5; ,Notatkizbadan”, str. 9).
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Strategia druzyny i plan projektu

Sprawdz Aktualizacje Challenge.

Robot Game
e Omowcie zasady i Aktualizacje Challenge, ktére moga je zmieniac.

e Opracujcie strategie druzyny. Jesli startujecie po raz pierwszy, wybierzcie na poczatek dwie albo trzy
misje i podzielcie je miedzy cztonkdw druzyny. Misje blisko pola startowego albo przy liniach tatwiej
osiagnac. Misje, ktére wymagaja prostego uruchomienia, moga nie potrzebowacd zadnej naktadki albo
wystarczy im proste ramie. (Arkusze Notatnika Inzyniera: ,Ocena misji”, str. 3-6, i ,Planowanie
strategii”, str. 7-8). Obejrzyjcie filmy o strategiirobota z playlisty webinardw dla nowych druzyn (po
angielsku). Pochodza zjednego z poprzednich sezondw (nagrano je w czasie pandemii), ale podsuwaja
przydatne wskazowki.

e Zastandwcie sig, jakimechanizm mogtby wykonaé misje (albo misje) i kto bedzie nad tym pracowac.

e Wtym tygodniu nauczcie sie korzystac z czujnika koloru, zeby wykorzystac linie na macie. (Polecane
lekcje, po angielsku: EV3Lessons.com: Introduction to the Color Sensor, i PrimelLessons.org:
rozdziat 5).

1 Przeczytajcie zasady, a potem wypetnijcie tabelg. .
2. Na tej podstawie uléicie strategie dla druzyny (str. 7)
3. Sposob aktywacji: jak uruchamia sig misjg? Pchnigcie / ciagnigcie / ienie / /
4. Inne czynniki: czy misje sa w tym samym miejscu? Czy ktéraé nie wymaga naktadki?
Miejsce Nawigaja | Speséb aktywacji Inne czynniki Punkty
naplanszy | fatwa/trudna misji i pytania
(blisko pola (pchnaé/pociagnad/
startowego?) podnieéc)
Trzeba zbudowaé
dostatecznie maty /
Kontrola sprzetu modutowy
MO1 - Badanie
dronem
mo2 -
Wybuchowe
nasiona
M03 - Odwréé

kamieni

MO04 - Szczesliwe
liscie

3
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Arkusze Notatnika Inzyniera: ,Ocena misji” (str. 3)

Projekt Innowacyjny

e Zdecydujcie wspdlnie, nad jakim problemem bedziecie pracowac. Zadbajcie o to, zeby kazdy miat co$
do powiedzenia.

e Przygotujcie plan projektu. (Arkusze Projektu: ,Czymjest plan projektu”, str. 13, i ,Tworzenie planu
projektu”, str. 14).

e Porozmawiajcie o tym, jak prowadzi¢ badania. (Arkusze Projektu: ,Jak prowadzi¢ badania”, str. 5).
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PLAN PROJEKTU

Dobierzcie stowa kluczowe
Searching is Strategic
CELE JAK? KTO | KIEDY?
- Jakie zadania trzeba Kto wykona te zadania,
Jakie sq:;':!::m wykonac, Zeby osiagnat :'i:dy iw jakiej Wybierajcie wiarygodne #rodia
i Il: te cele? kolejnoici? Credibility is Contextual
Format Matters

Plan projektu: cele, zadania, kto i kiedy (Arkusze Projektu, str. 13)

Réhbcie notatki
Taking Notes
Quote/Paraphrase/Summarize

Podawajcie radfa
Basics of Citing

Dzielcie sie informacjami i wynikami

Kroki badan (Arkusze Projektu, str. 5)

Rada druzyny

,Zawsze wybierajcie projekt, ktdry cos znaczy dla cztonkow druzyny i ktdry ich ciekawi”.

Podstawowe Wartosci

Dowiedzcie sig, czym jest pseudokodidlaczego tak wazne jest wydawanie precyzyjnych instrukcji.
Arkusz o pseudokodzie z kanapka z mastem orzechowym (po angielsku). (Polecana lekcja, po
angielsku: Pseudocode).

Pracadomowa
e Podzielcie prace: rézne osoby badaja rézne aspekty wybranego problemu. W tym tygodniu wejdzcie
gtebiej w temat, korzystajac ztych samych arkuszy.

e Zbierzcie podstawowe informacje o problemie (gdzie wystepuje), o mozliwych wycieczkach
i ekspertach oraz oistniejacych rozwigzaniach.

e RoOzne osoby moga wypetniac rézne czesci arkuszy.

e Dokumentujcie wszystkie badania. (Arkusze Projektu: ,Notatkizbadan”, str. 9).
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Wybér problemu

Sprawdz Aktualizacje Challenge.

Robot Game

e Nauczcie sig jazdy po linii. (Polecane lekcje, po angielsku: EV3Lessons.com: Loop, Switches, Basic Line
Follower; PrimelLessons.org: rozdziaty 6i7).

e Dokumentujcie testy. Czy robot moze jechac po linii ptynniej albo szybciej?

¢ Jeslinamacie nie ma dtugich linii, po ktérych moznajechac, warto nauczy¢ sie znajdowac linie i ustawiac
sie prostopadle do niej(,Square onalLine”, PrimeLessons.org: rozdziat 9). Wykorzystajcie do tego
krotsze linie namacie.

Rada druzyny

,Korzystanie z czujnikdw pomaga zwiekszy¢ niezawodnosc¢ robota. Warto sie tego nauczy¢, nawet
jesli startujecie po raz pierwszy. Zacznijcie od czujnika dotyku i czujnika koloru”.

Instrukeja:
1

Wybér rozwigzania Imig: ‘
jut probler , ¢

3 9
E
4

/- potem wspdinie wyl rozwiazanie.

Jaki problem
rozwiazujemy?

Cay potrafimy rozwigzaé
ten problem w nowy albo
lepszy sposob?

Jak mozemy przetestowaé
pomyst albo pokazat jego
wplyw? Jaki ,model lub
prototyp” motemy zrobie,
ieby pokazat
rozwigzanie?

©2026, FiTutorials.com

Arkusze Projektu: ,Wybdrrozwiazania” (str. 16)

Projekt Innowacyjny
e Omowcie wyniki pracy domowej. Zdecydujcie, dokad pojedziecie na wycieczki badawcze i zkim
chcecie porozmawiac. Skontaktujcie sie z tymi osobami.

e Zacznijcie zastanawiac sie nad mozliwymirozwigzaniami. (Arkusze Projektu: ,Wybdr
rozwigzania”, str.16).

e Podkoniec tego tygodnia cztonkowie druzyny powinni umiec¢ jasno opisac badany problemw 1-3
zdaniach. Opis musi spetniac kryteria Projektu Innowacyjnego. Przyktad znajdziesz nizej. Druzyna
powinna juz mie¢ wstepny pomyst na rozwiazanie.
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Przyktadowy problem (z sezonu SUBMERGED 2024 -25)
Opublikowano za zgoda druzyny Aldeatrén Robotix, Tenerife Sur.

Biolodzy morscy iinni ekspercimaja trudnosc z pobieraniem i transportem osadéw z dna morskiego
(zgtebokosci 20-40 m). Trudno wbi¢ w dno rury do pobierania préobek, czasem trzeba nawet uzy¢ do
tego matych mtotkdéw. Rury musza pozostawac w pionie, zeby nie wymieszaty sie rézne warstwy
zebranego osadu.

Podstawowe Wartosci

Zrobcie ¢wiczenie zPodstawowych Wartosci, ktére wymaga koordynacji miedzy cztonkami druzyny
(po angielsku).

Pierwsza misja i ostateczna strategia

Sprawdz Aktualizacje Challenge.

Robot Game

e Ukonczcie ostatnig lekcje programowania: przesuwanie
obiektu (lekcja Move an Object na EV3Lessons.com,
po angielsku).

e Obejrzyjcie misje wprowadzajaca (Guided Mission) w aplikacji
SPIKE. Dopdki aplikacja nie zostanie zaktualizowana, mozecie
obejrzec lekcje na stronie LEGO Education (po angielsku).
Uwaga: kod na tej stronie zawiera btad. Poprawny kod misji
wprowadzajacej pobierzesz ze strony FIRST (po angielsku).
Lekcja pokazuje rozwiazanie jednej misjiijeden ze sposobow
dojazdu do modelu misji i wykonania na nim zadania.
Zastanowcie sie, czego mozecie sie nauczy¢ ztego rozwigzaniaijak mozna je ulepszyc.

e Skoro druzyna umie juz programowac, czas ustali¢ ostateczna strategie. Nad ktdrymi misjami bedziecie
pracowac, jaka trasa pojedzie robot i gdzie moze sie wyrownywac?

e Wrazie potrzeby powtdrzcie lekcje o jezdzie prosto, skrecaniui czujniku koloru, zeby wykonac¢ wybrane
misje zgodnie z przyjeta strategia.

Rada druzyny

,Nie bojcie sie zmieniac¢, dostosowywac ani ulepszac rozwigzania, od ktérego zaczeliscie (konstrukcji
robota, programu czy strategii). Czasem mozna wymysli¢ cos lepszego”.

Projekt Innowacyjny

e Zbadajcieistniejgce rozwiazania.
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Przyktadowa analiza istniejgcych rozwiazan (z sezonu SUBMERGED 2024 -25)
Opublikowano za zgoda druzyny Aldeatrén Robotix, Tenerife Sur.
Kosze, w ktorych rury z probkami przenosi sie w pionie, trzeba nosic recznie. Siatki na rury nadalmoga

sie przewrocic. W obu przypadkach do wyciggania probek na powierzchnie mozna uzy¢ balonow, ale
trzebaje napetnia¢ powietrzem z butli nurka i kontrolowac cisnienie podczas wynurzania.

Przygotujcie pytania na zaplanowane wywiady i wycieczki badawcze. Ekspercilubia, gdy uczniowie sa
przygotowani. (Arkusze Projektu: ,Notatki zrozmowy”, str. 10).

Warto przygotowac krotka prezentacje, w ktorej wyjasnicie ekspertom, nad czym pracujecie. Powinna
tezmowic, czymjest FIRSTLEGO League i czego dotyczy tegoroczne wyzwanie.

Podstawowe Wartosci

Jeslimacie w tym sezonie czas, mozecie pokazac swoje postepy i prace lokalnej spotecznosci. Mozecie tez
zwrécic sie o pomoc doinnej druzyny. (Polecana lekcja, po angielsku: Outreach in FIRSTLEGO League).

Praca domowa

Zastanowcie sie, jakiego robota potrzebujecie, zeby zrealizowac swojg strategie.

Obejrzyjcie filmy o projekcie robota z playlisty webinaréw dla nowych druzyn (po angielsku).

Przygotujcie poréwnanie istniejacych rozwiazaniich cech.

Budowa robota na turniej

Sprawdz Aktualizacje Challenge.

Robot Game

Skoro druzyna majuz strategie, zbudujcie robota, ktdéry pozwolija zrealizowac. Postawcie na prostote.
Skupcie sie na tym, zeby robot byt ,solidny i niezawodny”. Jeslizaczynacie od podstawowej konstrukcji,
zastandwcie sie, jak ja zmodyfikowac. Czego potrzebuje robot, biorgc pod uwage strategie i wybrane
misje? (Arkusze Notatnika Inzyniera: ,Projekt robota”, str. 9).

Gdy podstawowy robot druzyny jest gotowy, przetestujcie go: czy jest stabilny i czy robito, czego
oczekujecie. Zajrzyjcie do rubryki Projektu Robota (Karta ocen), zeby zobaczy¢, jakie kryteria biorg pod
uwage sedziowie. (Arkusze Notatnika Inzyniera: ,Testy robota”, str. 10).

Zrébcie burze mozgdw: jak mozna wykonac wybrane misje?
Zacznijcie budowac naktadki do wykonywania misji. Napiszcie pseudokod programow. (Arkusze
Notatnika Inzyniera: ,Pseudokod”, str. 12-13).
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Instrukeja:
L Jesi

2 Konstrukej. Cay

te]tabeli U go

3 o ypad najlepiej —

Robot 1: Robot 2:

Kofa: Kofa:
Wielkosé: Wielkosc:
Caujniki Caujniki:
silniki: silnikiz

Jazda
prosto
50cm

Skret
090°

W prawo

Ogélnie:
predkosé,
stabilnosé

et
Silniki:
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Arkusze Notatnika Inzyniera: ,Testy robota” (str. 10)

Inne konstrukcje robotow dlainspiracji: FLLTutorials Robot Designs (po angielsku). Jesliwzorujecie sie na

cudzej konstrukcji, koniecznie podajcie zrodto i powiedzcie o tym sedziom.

Projekt Innowacyjny

W tym tygodniu jedZcie na wycieczke badawczg albo spotkajcie sie zekspertem.

Rada druzyny

,Ekspercimoga dac bardzo cenne rady. Szukajcie ich nieszablonowo. Nie muszg nawet mieszkac
w poblizu: mozecie skontaktowac sie z nimi telefonicznie, mailowo albo przez wideorozmowe”.

Podstawowe Wartosci

Zrobcie éwiczenie z Podstawowych Wartosci, ktore uczy dochodzenia do porozumienia (po angielsku).
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Opracowanie rozwigzan

Sprawdz Aktualizacje Challenge.

Robot Game

1. Jesliw zesztym tygodniu nie udato sie skonczy¢ podstawowego robota, pracujcie nad nim dale;.
2. Buduijcie kolejne naktadkii programujcie kolejne misje.

3. Nabiezaco zapisujcie zmiany i testujcie pomysty. (Arkusze Notatnika Inzyniera: ,Rozwdj naktadki”, str. 16,
i ,Dokumentacjamisji”, str. 15; wypetniajcie je w trakcie projektowaniai testowania).

4. Czesto zapisujcie program, a na koniec kazdego spotkania robcie kopie zapasowa kodu (na pendrive'a,
na Dysk Google, wysytajac kopie mailem do trenera albo do siebie i tak dale)).

Dokumentacja misji Imig: ‘

Data:

et #[toatow.
2. prawiaj
3. Testujcie ki
[ ]

i€, czy misje dzialala tet pola

czone

Opiszcie cechy naktadki

Jakie zmiany wprowadziliscie i dlaczego?
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Arkusze Notatnika Inzyniera: ,Dokumentacja misji” (str. 15)

Projekt Innowacyjny

e Jedzcie nazaplanowane wycieczki badawcze albo przeprowadzcie wywiady z ekspertami.
e Opracujcie innowacyjne rozwigzanie swojego problemu. Co sprawia, ze jest innowacyjne? (Arkusze
Projektu: ,Wyborrozwigzania”, str. 16).

Przyktadowe rozwigzanie (z sezonu SUBMERGED 2024 -25)

Opublikowano za zgoda druzyny Aldeatrén Robotix, Tenerife Sur.

Koszna é rur do pobierania prébek, ktdry sam opada na dno morskie i sam wraca na powierzchnie. 1.
Balon potaczony zmatg butlag z CO2, uruchamiany przez nurka, zautomatycznym zaworem
sterowanym cisnieniem. 2. Balast, ktory zapewnia rurom z prébkami odpowiedniag ptywalnosé

i stabilnos¢ w pionie. 3. Kazda rura ma ksztatt Sruby, dzieki czemu tatwiej wkrecic jg w dno za pomoca
recznejkorby.

Podstawowe Wartosci

e Zrobcie dowolne ¢wiczenie integracyjne. Moze wspdlnie zbudujecie miasto (po angielsku)?
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Rada druzyny

,Pamietajcie, zeby wtaczac innych w wymyslanie pomystéw. Badzcie
gotowi stuchac sie nawzajemisobie pomagac. Wplatajcie
Podstawowe Wartosciw kazdy trening”.

Testy, testy, testy

Sprawdz Aktualizacje Challenge.

Robot Game
e Budujcie kolejne naktadkiipracujcie nad misjami. Na biezaco zapisujcie zmiany i testujcie pomysty.
(Arkusze Notatnika Inzyniera: ,Rozwdj naktadki”, str. 16, i ,Testy naktadki”, str. 17).

e Pamigtajcie o kopiizapasowej kodu na pendrivie, Dysku Google czy w innym miejscu. Z kostki ani huba
nie da sie odzyskac programu.

e Zawsze dodawaijcie komentarze do kodu, zeby innimogli go zrozumie¢ albo zeby ktos inny z druzyny
mogt nad nim pracowac w nastepnym tygodniu.

Projekt Innowacyjny

e Zbudujcie prototyp albo znajdzcie sposdb, zeby przetestowac lub ocenic swoje rozwigzanie. Zajrzyjcie
dorubrykioceny.
e Pordwnajcie swoje rozwigzanie zistniejacymi. (Arkusze Projektu: ,Istniejace rozwigzania”, str. 11).

Istniejace rozwigzania Imig: ‘
1
jaénie, g

Nasze rozwigzanie
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Arkusze Projektu: ,Istniejgce rozwigzania” (str. 11)

Podstawowe Wartosci

e Pamietajcie, jak wazne jest wplatanie Podstawowych Wartosci w zycie druzyny. Porozmawiajcie, jak
korzystaliscie znich dzisiaj.

e Jeslito mozliwe, pokazcie swojg prace innym klasom albo lokalnej spotecznosci. Podzielcie sie nig
zinnag druzyna albo pomadzcie innej druzynie.
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Najwazniejsza jest niezawodnos¢!

Sprawdz Aktualizacje Challenge.

Robot Game

e Pracujcie dalejnad misjamiizwiekszajcie ich niezawodnos¢. Gdy skonczycie misje, uruchomcie
robota 10 razy i sprawdzcie, jak niezawodne jest rozwigzanie. Jesli nie dziata wystarczajaco dobrze,
zastandéwcie sig, jak je poprawic¢. Pomystéw poszukajcie w osmiu lekcjach o niezawodnosci robota

(po angielsku).

e Zapisujcie, jak testowaliscie pomysty ijakie zmiany wprowadziliscie. (Arkusze Notatnika Inzyniera:
.Rozwdjnaktadki”, str. 16, i ,Testy naktadki”, str. 17).

o Sledzcie, ile punktdw udaje sie zdoby¢ i jak niezawodne sg misje. (Arkusze Notatnika Inzyniera:
.Niezawodnos$c¢”, str. 14).

Niezawodnos¢ Imig: ‘

Instrukcja:

1 Wykonajcie kazda mls]e 10 razv i sprawdzcle jak niezawodna jest
2. Poprawiajcie rorwigzanie, a2 sig bardziej niezawodne
3. Testujcie kazdy prze]azd zebv spmwdzl: czy misje dziataja tei pofaczone

Test Test2 | Test3 | Test4 | Test5 | Test 6 | Test 7 | Test 8 | Test9 | Test
10
M01

Tak Nie Nie Tak Nie Nie Tak Nie Nie Tak  4/10

Punkty
14
©2026, FLLTutorials.com

Arkusze Notatnika Inzyniera: ,Niezawodnos¢” (str. 14)

Rada druzyny

.Lepiej, zeby kilka misji dziatato dobrze, niz probowac wykonac wszystkie”.

Projekt Innowacyjny

Pokazcie innym swoje rozwiazanie i zbierzcie opinie o pomystach.

Podstawowe Wartosci
Zrobcie éwiczenie integracyjne, ktére pokazuje wartosé wspolnej pracy.

Cwiczenia znajdziesz tutaj: Core Value Activities (po angielsku).
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Iteracja i ulepszanie

Sprawdz Aktualizacje Challenge.

Robot Game

e Dalejulepszajcie misje, ajesli pierwsze dziatajg dobrze, dodajcie nowa.
e Pamietajcie, zeby zapisywac tok myslenia i testy oraz zawsze robic¢ kopie zapasowa kodu. Dobrze
skomentowany kod pomoze podczas sesji sedziowskiej.

Testy naktadki Imig: ‘

Data:
Nazwa misji:

Testowana naktadka

Co sig sprawdzito?

Co sig nie
sprawdzito?

Kolejne kroki: co
zmienicie albo
poprawicie?

©2026, FiTutorials.com

Arkusze Notatnika Inzyniera: , Testy naktadki” (str. 17)

Projekt Innowacyjny

Ulepszcie rozwigzanie na podstawie zebranych opinii.

Rada druzyny

,Najwazniejsza lekcja z FIRST: ciggle sie doskonali¢. Porazka jest czescig procesu. A ulepszyc zawsze
mozna cos$ jeszcze”.

Podstawowe Wartosci

e Zrébcie ¢wiczenie zPodstawowych Wartosci, w ktérym opiszecie tozsamosc¢ druzyny (po angielsku).

e Czy kazdy cztonek druzyny potrafipodac przyktady tego, jak Podstawowe Wartosci wptynety na niego
samego? W razie potrzeby powtdrzcie Podstawowe Wartosci (Notatnik Inzyniera, str. 3).

Pracadomowa

Burza mdzgodw: jak chcecie przedstawic projekt sedziom? Jako teleturniej? Reklame? Dla inspiracji mozecie
obejrze¢ w serwisie YouTube nagrania prezentacji projektow. Kilka linkdw znajdziesz na ostatniej stronie tej
lekciji (po angielsku). Pamietajcie, Zze nagrania pochodza z poprzednich sezondw (wymagania i rubryki byty
wtedy inne) i pokazuja bardzo doswiadczone druzyny (uczestnikow mistrzostw swiata).
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Domykanie prac

Sprawdz Aktualizacje Challenge.

Robot Game

¢ Dalejulepszajcie misje.
e Dodajgc nowe misje, sprawdzajcie, czy wczesniejsze nadal dziataja niezawodnie.

Projekt Innowacyjny

e Dopracujcie ostateczng wersje innowacyjnego rozwigzania.

e Wybierzcie forme prezentacjii przygotujcie prezentacje dla sedziow. (Polecana lekcja, po angielsku:
Project Presentation). Pamietajcie, ze tegoroczna rubryka moze sie troche rozni¢ od tej ze starszych
lekcji. Zawsze korzystajcie z aktualnej rubryki oceny (Karta ocen).

e Wypetnijcie Arkusze Projektu: ,Prezentacja”, str. 22-23.

|

KROK 1: Wybierzcie forme prezentacji — jak cheecie wystapic?

Program typu talk show? Wywiad? Scenka?

KROK 2: Napiszcie scenariusz:

Osoba1:
Osoba 2:

Osoba3:

©2026, FiTutorials.com

Arkusze Projektu: ,Prezentacja” (str. 23)

Podstawowe Wartosci

Zrébcie ¢wiczenie z Podstawowych Wartosci, ktére pokazuje, jak wazne jest wydawanie dobrych instrukcji
(po angielsku). Na polskich turniejach plakat Podstawowych Wartosci nie jest wymagany, ale wiele druzyn
przygotowuje wtasne transparenty i plakaty, ktorymi dekoruje swoje stanowisko. Niektore robig tez drobne
gadzety, ktére rozdaja albo wymieniaja zinnymi druzynami, a jeszcze inne pieka na turniej babeczki. To
dobry moment, zeby zacza¢ o tym mysle¢. Pomysty na plakat o Podstawowych Wartosciach znajdziesz
tutaj: Core Values Poster (po angielsku).

Praca domowa

Zacznijcie myslec¢ o prezentacjach na sesje sedziowska we wszystkich trzech obszarach. Co chcecie
przekazac sedziomico chcecieim pokazac? Zawsze zagladajcie do rubryk oceny.

¢ Napiszcie krotkie podsumowanie rozwigzania najeden oddech (tzw. elevator pitch): jaki problem
rozwigzujecie i jak Wasze rozwigzanie go rozwiazuje.

e Wypetnijcie Arkusze Notatnika Inzyniera: ,Przygotowanie do ses;ji”, str. 18-19.
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Myslimy o sesji sedziowskiej

Sprawdz Aktualizacje Challenge.

Przyjrzyj sie doktadnie Schematowi sesji sedziowskiej. Zwrd¢ uwage, ze druzyna bedzie miata okazje
przedstawic prezentacje zaréwno Projektu Innowacyjnego, jak i Projektu Robota. Cho¢ w schemacie przy
Projekcie Robota jest mowa o ,omowieniu”, wiekszos¢ druzyn planuje i przygotowuje prezentacje.
Sedziowie beda zadawac pytania, ktdre pomoga im wypetnic rubryke oceny. Utatwim ocene:

w prezentacjach odniescie sie wprost do wszystkich elementdw rubryki. FLLTutorials ma kilka lekcji ze
wskazdéwkami do sesji sedziowskiej (po angielsku). Na kolejnych stronach znajdziesz tez dodatkowe
wskazowki (od strony 32).

NOTE Schemat sesji sedziowskiej
LEAGUE i owi

CHALLENGE Spaziowi  z
aruiyny wyh
odknywanie, i jnasic, wplyw
U 7D WS sy tich aspekiech sl pricy:
' DRUZYNA WCHODZI
. Powitanie druzyny
=, Rozmowa wprowsdzsiaca odbywa sig, gdy druzyna rozidada 2 minuty
prayniesione materialy.
L2
. = . Projekt Innowacyjny m
O\' 1 Prezentacja druzyny 5 minut
L2
' ’ Projekt Innowacyjny "
' Pytania i odpowiedzi 5 minut
®
a
L2
[ ] l = | @  Projekt Robota -
OU Omowienie przez B minut
Crd K7 e
L 2
Projekt Robota .
Pytania S minut
i odpowiedzi
-0 P
L 4
() Ostatnie uwagi | informacja zwrotna
2 Druzyny moga podzieli sig korcowym przemysleniami Do 8 minut
2 sedziami. Sedriowie moga zadat pyiania
doprecyzowujace. a naslepnie przskazq ustna nformacie
2wioina.
¢ DRUZYNA WYCHODZI

Sedziowie omawiajg druzyne i wspdlnie
wypeiniajg rubryki oceny.

< 10 minut

Sedziowie oddaja wypeinione rubryki
oceny, zanim wejdzie kolejna druzyna.

Schemat sesji sedziowskiej

Robot Game

e Zakonczcie prace nad Robot Game.

e Zacznijcie ¢wiczy¢ przejazdy robota. Kto bedzie obstugiwat robota? Jak bedziecie sie zmieniac
przy stole?

¢ Jakie cechyrobotachcecie wyeksponowac podczas oceny Projektu Robota? (Polecana lekcja, po

angielsku: Robot Design Judging). Pamietajcie, ze tegoroczna rubryka moze sie troche réznic¢ od tej ze
starszych lekcji. Zawsze korzystajcie z aktualnej rubryki oceny (Karta ocen).

Projekt Innowacyjny

e Dopracujcie scenariusz prezentacjii wszystkie inne materiaty (plakat, rekwizyty, ulotkiitak dalej).

e Dopilnujcie, zeby kazdy uczen miat swoja role, i prze¢wiczcie prezentacje.
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Podstawowe Wartosci

Zwréc uwage, ze w sesji sedziowskiej nie ma osobnego czasu na Podstawowe Wartosci. Druzyna maje
pokazac podczas czesci poswieconych Projektowi Innowacyjnemu i Projektowi Robota. Zastandwcie sie,
jakto zrobicie.

Zrébcie ¢wiczenie z Podstawowych Wartos$ci, w ktorym kazdy ustyszy, ze jego wktad jest doceniany.
Swietnie sprawdza sie Compliments (komplementy) albo We Are a Team (jestesmy druzyna), oba
po angielsku.

Zdjecie: Girls of Steel FRC Team. Cwiczenie: Droids Robotics.

Praca domowa

Cwiczcie swoje kwestie w prezentacji.

Przydatne materiaty dla trenera (po angielsku): Tips from Robot Design Judges, Tips from Project Judges,
Tips from Core Values Judges, Competition Day Tips, Dare to Prepare.

Rada druzyny

,Pamietajcie, ze Wasz czas zaczyna sie w chwili wejscia do sali sedziowskiej i obejmuje tez rozktadanie
materiatdw. Roztdzcie sie wiec szybko, zeby sedziowie zdazyli ustysze¢ Wasza historig”.
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Wskazowki do oceny Projektu Robota

Uczniowie maja 5 minut na omowienie projektu robota (czylisamego robota, strategiii programu).
Zdecydowanie zalecamy przygotowanie 5-minutowej prezentacji dla sedziéw. Prezentacja Projektu
Robota nie ma byc¢ twodrcza scenka, ale powinna obejmowac cata rubryke.

1. Zidentyfikuj

¢ Wyjasnijcie, jak wybraliscie strategie (ktore misje wykonac, kiedy ijak). Wiele druzyn pokazuje tabele,
w ktdrej oceniato misje pod katem odlegtosci, liczby punktdw, sposobu uruchomienia, trudnosci
dojazduitak dale;.

e Wyjasnijcie, jak ustaliliScie trase robota przy kazdym wyjezdzie i czy (orazjak) taczyliscie misje. Mozna
pokazac wydruk maty z trasami zaznaczonymi kolorowymi liniami.

e Pamietajcie o podaniu zrodet wszystkich technik budowaniai programowania, z ktérych korzystaliscie.

e Podejdzcie ztymi materiatami blisko sedzidw, zeby moglije zobaczyd i przeczytad.

2. Zaprojektuj

* Wyjasnijcie, jaki udziat miat kazdy cztonek druzyny w wymyslaniu konstrukcji, strategiii rozwigzan oraz
w nauce budowaniaiprogramowania. Opowiedzcie, jak wspotpracowaliscie.

e Dobrze, zeby robotaiprogram omawiato (i odpowiadato na pytania) wiecej nizjedno dziecko, bo czes¢
rubryki dotyczaca projektowania sprawdza, czy zaangazowana jest cata druzyna.

3. Stworz

* Objasnijcie konstrukcje robota, naktadkiiich przeznaczenie. Sedziowie moga nie znac szczegdtdw
Robot Game ani nazw misji. Moga nie znac¢ nazw elementdw LEGO. Moga nigdy wczesniej nie widziec
robotazLEGO. Dlatego koniecznie wyjasnijcie i pokazcie, co robi mechanizmidlaczego jest wazny.
Podejdzcie zrobotem (i naktadkami) blisko sedziéw. Zeby zdoby¢ jak najwiecej punktdw, skupcie sie na
tym, cojestinnowacyjne. Jeslikorzystaliscie zgotowego robota bazowego albo naktadkizjakiegos
zrédta, wyjasnijcie, dlaczego wybraliscie wtasnie ten projekt i czy go zmodyfikowaliscie.

* Nie skupiajcie sie wytacznie na mechanice. Omowecie najlepszy kod i techniki programowania oraz
wykorzystanie czujnikdw. Nie wystarczy powiedziec ,,uzywamy wtasnych blokéw (My Blocks)” albo
przyklei¢ fragment kodu na plakacie stojgcym daleko od sedziow. Wyjasnijcie swoj najlepszy albo
ulubiony fragment kodu: na czym polegajego innowacyjnosé, jak wykorzystuje czujnikiijak sprawia, ze
robot dziata zgodnie zzamierzeniem. (Na przyktad uzywacie dwdch czujnikow koloru, zeby wyréwnac
robota do linii. Wyjasnijcie, dlaczego to wazne, i pokazcie kod. Moze po kroku 1robot nadal stoi krzywo,
wiec dodaliscie kroki 2i 3, zeby go wyprostowac, i to jest Wasz nowy pomyst). Nawet jesli sedzia nie zna
Waszego jezyka programowania, i tak mozecie mu wyttumaczy¢ swoj kod.

e Komentujcie kod. Za programowanie w jezyku tekstowym nie dostaje sie wiecej punktow. Wiecej
punktéw daje dobre wyjasnienie iinnowacyjnosc.

e Druzyny pokazujg kod narézne sposoby. Robig zrzuty ekranu catego kodu i przynosza wydruk, naklejaja
powiekszone fragmenty kodu na plakaty albo przynosza na sesje laptopa i pokazuja sedziom kod
zbliska. Nie liczcie na to, ze w sali sedziowskiej bedzie prad albo dostep do internetu.

4. Iteruj

¢ Ocena Projektu Robota skupia sie na procesie, a wazng czesécig procesu jest to, jak wymyslacie
pomysty, testujecie jeiulepszacie. Pokazcie DOWODY testowania i ulepszaniarobotaikodu. Miejcie
zdjecia wczesniejszych konstrukcjii pokazcie, dlaczego trzeba byto je poprawic i co daty poprawki.
Pokazcie rzetelng dokumentacje przeprowadzonych testéw i wprowadzonych ulepszen. Jeslidruzyna
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prowadzi dziennik inzynierski, nie wystarczy powiedzie¢ ,wiecejinformacjijest w naszym dzienniku”.
Trzeba pokazac konkretne strony i wyjasnic, dlaczego sg wazne. Zawsze pokazujcie i objasniajcie.
Podejdzcie z tymi materiatami blisko sedzidw, zeby moglije zobaczyc.

5. Zaprezentuj

Opowiedzcie o swoim procesie pracy jako druzyny i o wnioskach z catego sezonu. (Na przyktad:
,Wszystkie pomysty omawiamy razem jako druzyna, potem budujemy trzy prototypy, testujemy je
i wybieramy najlepszy. Przekonalismy sig, ze X to zty sposdb na rozwiagzanie tego problemu”).
Pamietajcie, ze w 5 minut nie musicie omowic kazdego wyjazdu, kazdej naktadkii kazdej misji.
Wybierzcie to, co chcecie pokazad, i poswieccie czas na doktadne objasnienie mechanizmow,
kodu, innowacji i tak dalej. Dobre przyktady, ktére wprost odpowiadajag na kategorie rubryki, robia
duzardznice.

Jeslikorzystacie ze slajdéw albo plakatow, nie zapetniajcie ich duzg iloécia tekstu. Zaden sedzia nie
zdazy go przeczytac, nawet jesli podejdziecie blizej.

. Najwazniejsze pokazcie w trakcie sesji

Sedziom mozna pokazywac dokumenty, notatki, dzienniki, zdjecia i tak dalej. Na polskich turniejach
mozecie tez zostawi¢ sedziom swoje materiaty, ale sedziowie majag mato czasu naich czytanie. Jesli
wiec cos jest dla druzyny wazne, pokazcie to w trakcie prezentacji albo pytan i odpowiedzi.

7. Cwiczcie odpowiadanie na pytania

Cztonkowie druzyny, ktorzy akurat nie moéwia, powinni uwaznie stuchac kolegow.

Uczniowie powinni mowic po koleiinie przekrzykiwac sie. Niektore druzyny wybieraja lidera, ktory
rozdziela pytania sedzidéw. Inne wyznaczaja z gory ekspertow, ktdrzy odpowiadaja na pytania ze swojej
dziedziny. W jeszcze innych uczniowie podnosza reke albo daja sobie znak ,ja odpowiem”, gdy pytanie
pada do catej druzyny. Drugi uczen, ktdry chce cos dodac, moze zaczac od stéw: ,Chciatbym
(chciatabym) dodag, ze...”.
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Desiqn Frovess =

Wskazowki do oceny Projektu Innowacyjnego

Uczniowie musza przygotowac dla sedziéw 5-minutowa prezentacje. Forme wybiera druzyna. Pamietajcie
tylko, ze w salimoze nie by¢ pradu aniinternetu, aw ocenie liczy sie ,jasha prezentacja”, przedstawiona
,Zdumaientuzjazmem”. Niezaleznie od formy (slajdy, plakat jak na pokazie naukowym, twércza scenka
iinne) w ciggu 5 minut omdwcie wszystko, czego dotyczy rubryka. Dodatkowy czas na pytania i odpowiedzi
stuzy sedziom do wyjasnienia watpliwosciizadania pytan potrzebnych do oceny druzyny.

1. Zidentyfikuj

Wopleccie zrédta badan w scenariuszizadbajcie o to, zeby byty zréznicowane. ,Wedtug Gtéwnego
Urzedu Statystycznego...”, ,Przeprowadzili§my ankiete wéréd 300 potencjalnych uzytkownikdw
naszego rozwiagzaniai..”, ,Nasz ekspert, profesor Xz Uniwersytetu Warszawskiego, powiedziat,
ze..”. Dbajcie o dobra jako$¢ zrodet i podawaijcie je konkretnie (nie wystarczy powiedziec
»Szukalismy w Google”).

Jasno przedstawcie problemipokazcie, jak wigze sie z pytaniem przewodnim sezonu. Sedziowie moga
pytac o wybodrtematu. Waszym zadaniem jest przekonac ich, ze temat pasuje do motywu sezonu.
Najpierw wybierzcie problem, a potem opracujcie dla niego rozwigzanie, a nie odwrotnie. Organizator
moze odjac punkty, nie przyzna¢ nagrody albo nie da¢ awansu druzynie, ktorej projekt nie pasuje do
pytania przewodniego sezonu.

2. Zaprojektuj

Wyjasnijcie, jak rozwineliscie swoj pomyst (na przyktad jakie pomysty miata druzynaijak wybraliscie
jedenznich). Koniecznie omowcie tez ,plan projektu” (na przyktad wyznaczanie celdw, zadan i termindw
oraz podziat pracy).

3. Stworz

Objasnijcie model albo rysunek prototypu. Pamietajcie, ze sedziowie sg duzo starsi od Was i nie
zobacza tekstu anirysunku na plakacie stojacym daleko. PodejdzZcie z prototypem albo plakatem blizej
i objasniajcie (i pokazujcie).

Wiele druzyn wymysla rozwigzanie, ktére juzistnieje na rynku. Koniecznie wyjasnijcie, czym Wasze
rozwigzanie sie rézni albo co ulepsza. Nigdy nie wiadomo, kim jest sedzia. Moze by¢ ekspertem w tej
dziedzinie, mie¢ podobne urzadzenie albo czyta¢ o nim w wiadomosciach. Porownajcie swoje
rozwigzanie ztym, cojuzistnieje.

Warto wiedzie¢, czego trzeba, zeby rozwigzanie stato sie rzeczywistoscia, nawet jesli druzyna nie jest

w stanie zbudowac gotowego produktu.
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4. Iteruj

» Swiadomie opowiedzcie, komu pokazali$cie rozwigzanie i jak sie ono zmienito po tych rozmowach
(podaijcie nie tylko nazwiska, ale tezzawdd albo powdd, dla ktdrego opinia tej osoby jest wazna). Na
przyktad: ,Pokazali§my nasze rozwigzanie dr Kowalskiej, biolozce z Biatowieskiego Parku Narodowego,
ktdra mogtaby z niego korzystac. Powiedziata... wiec postanowiliSmy zmieni¢ X w kolejnejwers;ji”.

5. Zaprezentuj

o Plakat dziata tylko wtedy, gdy dobrze sie z niego korzysta. Trzeba podej$¢ znim blizej sedziow
i wskazywac wazne fragmenty. Jesli stot stoi za daleko od sedziodw, poproscie o jego przesuniecie.
Rozwazcie mniejsze plakaty (albo rekwizyty), ktére kazdy uczen moze trzymac i podejsc z nimi blize;.
Pamigtajcie, ze pomoce wizualne majag wzbogacac prezentacje, a nie ja zastepowac.

o Jesliwybieracie twdrcza scenke, zadbajcie o to, zeby jasno omowic cata rubryke i zeby postacie
i dialogi nie odciggaty uwagi od tresci, o ktére pyta rubryka.

e Uczniowie moga korzystac z prostych kostiumow i rekwizytéw.

e Przedéwiczcie prezentacje i dopilnujcie, zeby trwata mniej niz 5 minut (kilka sekund ponad limit nie jest
problemem). Nie musicie uczy¢ sie tekstu na pamiec, jesli to niemozliwe, ale angazujcie sedziow
i utrzymujcie z nimi kontakt wzrokowy (gdzie sie da, korzystajcie znotatek zamiast czytac).
Jeslizapomnicie kwestii, mozecie improwizowac, gdy znacie temat, albo poprosi¢ o pomoc
kolegdéw z druzyny.

6. Najwazniejsze pokazcie w trakcie ses;ji

e Sedziom mozna pokazywac¢ dokumenty, notatki, dzienniki, zdjecia i tak dalej. Na polskich turniejach
mozecie tez zostawi¢ sedziom swoje materiaty, ale sedziowie majg mato czasu naich czytanie. Jesli
wiec cos jest dla druzyny wazne, pokazcie to w trakcie prezentacji albo pytani odpowiedzi. Nie
wskazujcie po prostu catego segregatora. Otwadrzcie go na konkretnych stronach i dokumentach.

7. Cwiczcie odpowiadanie na pytania

» Cztonkowie druzyny, ktoérzy akurat nie méwia, powinni uwaznie stuchac kolegodw.

» Uczniowie powinni méwic po koleiinie przekrzykiwac sie. Niektdre druzyny wybieraja lidera, ktory
rozdziela pytania sedzidéw. Inne wyznaczajg z gory ekspertéw, ktdrzy odpowiadajg na pytania ze swojej
dziedziny. W jeszcze innych uczniowie podnosza reke albo daja sobie znak ,ja odpowiem”, gdy pytanie
pada do catej druzyny. Drugi uczen, ktdry chce cos dodac, moze zaczac od stéw: ,Chciatbym
(chciatabym) dodag, ze...”.
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Cwiczyé, éwiczyé, éwiczyé

Sprawdz Aktualizacje Challenge.

Upewnij sig, ze kazdy uczen rozumie przebieg sesji sedziowskiej. Pobierz Schemat sesji sedziowskiej.
Przecwiczcie przechodzenie od jednej czesci sesji do nastepnej. Zwrdécie uwageg, ile czasu przewidziano
na kazda czesc. Jesli prezentacja przekroczy przewidziany czas, sedziowie moga ja przerwac. Materiaty
mozecie zostawi¢ sedziom, ale najwazniejsze pokazcie w trakcie sesji. Podczas ¢wiczen korzystajcie
zrubryk oceny (Karta ocen): ocencie sie sami albo poproscie o to rodzicow i sprawdzcie, co jeszcze
mozna poprawic.

Robot Game

Cwiczcie przejazdy robota. Cwiczcie prezentacje. Zbierzcie wszystkie arkusze w Notatnik Inzyniera.
Poproscie trenerdw albo rodzicéw, zeby zadawali Wam pytania o konstrukcje robotaiprogramna
podstawie rubryki.

Projekt Innowacyjny

Cwiczcie prezentacje. Zbierzcie wszystkie arkusze, materiaty zbadar i inne dokumenty wjeden
notatnik zbadaniami. Poproscie treneréw albo rodzicow, zeby zadawali Wam pytania o projekt na
podstawie rubryki.

Podstawowe Wartosci

Poproscie trenerdw albo rodzicéw, zeby zadawali Wam pytania o Wasz sezon. Podstawowe Wartosci sa
oceniane podczas prezentacji Projektu Innowacyjnego i Projektu Robota. Sedziowie moga zadawacd
pytania o Podstawowe Wartosciibeda zwraca¢ uwage, czy pokazujecie je w prezentacjach.

Pracadomowa
Spakujcie sie na turnieji ¢wiczcie swoje kwestie w prezentacji.
Rada druzyny
,Sedziowie sg po to, zeby Swietowac Wasz sezon. Nie ma sie czego bac. Opowiedzcie, co wiecieico

udato sie Wam osiagnac”.

Przydatny materiat dla trenera (po angielsku): Tournament Tips.
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Dzien turnieju

Przyktadowy harmonogram

Ponizszy harmonogram to ogdlny przyktad. Szczegdty zalezg od liczby druzyn, miejscai decyzji
organizatora turnieju.

Godzina Cosie dzieje

8:00 Rejestracja druzyniodbidrharmonogramow

9:00 Spotkanie treneréw z sedzig gtéwnym i Doradca Sedziowskim (Judge Advisor) - dobry moment, zeby

zada¢ pytania albo poprosi¢ o dodatkowa pomoc

9:30 Ceremonia otwarcia

10:00 Poczatek sesji sedziowskichimeczéw Robot Game

12:00 Obiad

13:00 Dalsze sesje sedziowskie imecze Robot Game
15.00 Sprzatanie stanowisk druzyn
15:30 Ceremonia wreczenia nagréd

Co zabrac¢ na turniej

Robot, tadowarka, czescizapasowe, kabel USB, przedtuzacz, urzadzenie do programowania.

Rekwizyty, notatki, wydruki kodu, kostiumy, notatnikiinzynierai dokumentacja, wszystko, czego
druzyna potrzebuje na sesje sedziowska.

Dekoracje stanowiska druzyny. Stanowisko (tzw. pit) to baza druzyny na caty dzien. Na polskich
turniejach druzyna dostaje stot i krzesta. Druzyny czesto ktada na stole obrus i ustawiajg na nim plakaty.
Uwaga: stanowiska nie sg czescig oficjalnej oceny. Sedziowie moga jednak do nich podchodzi¢
izadawac pytania, ainne druzyny przychodza, zeby dowiedziec sie czegos wiece;.

Plakaty (jesli sa potrzebne). Plakaty nie sg obowigzkowe, ale niektdre druzyny je maja.

Upominki od druzyny (nieobowiazkowe). Wiele druzyn przywozi drobne gadzety, ktére rozdaje albo
wymienia zinnymi druzynami, a niektore pieka na turniej babeczki. Tow 100% dobrowolne.

Nie zabierajcie ze soba zestawdw sezonowych ani modeli misji. Zapewnia je organizator. Zdarzato sieg,
ze druzyny proszono o przywiezienie modeli bez Dual Locka do stotdw treningowych, bo na
wczesniejszych turniejach modele ,znikaty”. Organizator daznag, jesli trzeba przywiez¢ cokolwiek
zwigzanego ze stotami do Robot Game.

Nie musicie przywozic¢ stotu do Robot Game. Druzyny korzystaja po kolei ze stotéw treningowych
przygotowanych przez organizatora.

Przekaskiinapoje (tylko jesli sa dozwolone). Niektore turnieje wprost zakazujg wnoszenia jedzenia
i zapewniajg mozliwos¢ kupienia go na miejscu.

Cos$ naczas oczekiwania: gry karciane iinne gry pomoga przetrwac przerwy.

Egzemplarz Zasad Robot Game: przy meczach dzieci same bronig swoich racji.

Koszulki, czapki i kostiumy druzyny, banery i flagi (wszystko nieobowigzkowe).

Plastry albo mata apteczka.

Wodzek albo skrzynia, w ktorej przeniesiecie rzeczy zsamochodu na stanowisko.
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e Pudetko do przenoszeniarobota do stotu Robot Game (jeslijest potrzebne).
e Dopilnuj, zeby kazdy wiedziat, co zabiera na turniej, i zeby niczego nie zostawi¢ w domu.

e Gracious Professionalism®: rézne rzeczy moga pdéjsé nie tak. O tym, czy dzien bedzie Swietny czy
kiepski, decyduje to, jak na nie zareagujecie i jak sie dostosujecie.

Wskazowki na dzien turnieju dla uczniow

e Wydrukujcie maty harmonogram, ktéry zmiescicie w etui na smyczy albo w kieszeni.
e Znajcie numer swojej druzyny. Sedziowie i sedziowie planszy zwracaja sie do druzyn po numerach.

e Dzienjest dtugiimeczacy. Pamietajcie o piciu wody i jedzeniu (jedno zrodzicow moze odpowiadac
zajedzenie).

e Znajdzcie czas, zeby poznac inne druzyny. Mozecie sie od siebie wiele nauczyc.
o WezZcie co$ naprzerwy (gry karciane to dobry pomyst).

* Nie panikujcie, jeslizapomnicie tekstu (zajrzyjcie do notatek, powiedzcie to, co chcieliscie, wtasnymi
stowami, poproscie o pomoc kolegdéw z druzyny).

¢ Nie panikujcie, jeslirobot nie zadziata (to sie zdarza, aliczy sie tylko najlepszy wynik).

¢ Nie panikujcie, jesli cos innego podjdzie nie tak, jak sie spodziewaliscie (zmiana godziny, zmiana sali, brak
stotu na plakatitak dalej). Dostosujcie sie do sytuaciji.

Jeslinie rozumiecie pytania sedziego, poproscie, zeby je przeformutowat. Jesli utkniecie, poproscie
o pomoc kolegdw z druzyny.

W FIRSTLEGO League prace wykonuja dzieci. Podczas sesji sedziowskiej i przejazddw robota nie
szukajcie pomocy u trenera. Pomagaijcie sobie nawzajem.

Uczniowie nie powinni dotyka¢ modeli misji na stole turniejowym. Tylko sedzia planszy moze sprawdzic¢
modele. Jesliuwazacie, ze model jest zle zZbudowany albo Zle ustawiony, poproscie sedziego planszy,
zeby go sprawdzit przed rozpoczeciem meczu. Wszystkie modele sg ustawiane wedtug schematu
ustawienia pola. Wyjatkiem sg modele wymienne na dokach (misje 13-15): ich potozenie druzyna
wybiera przed meczem. Jesli matajest Zle utozona, mozecie tez poprosic¢ sedziego planszy, zeby
zmierzytipoprawit jej potozenie zgodnie z oficjalnymizasadami.

Sledzcie, jak sedzia planszy liczy punkty w Waszym meczu. Jesli po meczu nie zgadzacie sie zwynikiem,
porozmawiajcie z sedzig z szacunkiem (rozmawiajag uczniowie, nie trener). Miejcie przy sobie Zasady
Robot Gameizadbajcie o to, zeby ktos z druzyny umiat wskazac zasade i wyjasnic, dlaczego misja
powinna zostac ocenionainaczej. Gdy podpiszecie arkusz punktacji, wyniku nie mozna juz zmienic.

Podziekujcie wolontariuszom. Bez nich nie bytoby turnieju. Nawet jesli cos$ pdjdzie nie tak, wszyscy
wolontariusze bardzo sie dla Was staraja.
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e Jeslipotrzebujecie w czym$ pomocy albo ktos$ z druzyny potrzebuje dodatkowego wsparcia czy
dostosowan, trener moze wczesniej powiadomic o tym Doradce Sedziowskiego albo kierownika
turnieju (cho¢by na porannym spotkaniu treneréw). Informacja trafi do sedziow w Waszej sali.

¢ Nie kazda druzyna dostanie nagrode. Pamigtajcie: ,Wazniejsze jest to, co odkryjecie, nizto, co
wygracie!”. Wyciagnijcie wnioskiiwrdccie w kolejnym sezonie. Nie ktdccie sig zsedziami. Wypetnione
rubryki oceny przekaze Wam kierownik turnieju.

e Kazdy w druzynie musi postepowac zgodnie z zasadag Gracious Professionalism® i przestrzegac zasad.
Dotyczy to tez wszystkich osdb zwigzanych z druzyna (treneréw, rodzicodw iinnych). Niewtasciwe
zachowanie, nawet poza salg sedziowska, moze dotrze¢ do sedzidw i mie¢ konsekwencje.

Czego oczekujemy od uczestnikow turnieju

Udany turniej FIRST LEGO League wymaga, zeby trzy grupy osdb dobrze odegraty swoje role.

Od uczniéw
Bawcie sig dobrze. Jesli przyjedziecie na turniej z takim nastawieniem, caty dzien bedzie duzo
przyjemniejszy, bez wzgledu nato, jak sie potoczy.

Badzcie elastyczni. Na turnieju nie wszystko da sie przewidzie¢. Sale i harmonogram moga sie zmienic,
sedziowie moga zadac pytanie, na ktdre nie byliscie przygotowani, mozecie czegos zapomniec zdomu.
Umiejetnosc¢ dostosowania sie bedzie Waszym najwiekszym atutem.

Wspierajcie kolegow z druzyny. Ktos moze zapomniec tekstu, zdenerwowac sie albo nie wiedziec, co
robi¢. Pomagajcie sobie nawzajem, a pomozecie catej druzynie.

Szanujcie wszystkich. Pokazujcie Podstawowe Wartosci kazdemu na turnieju.

Od treneréw

Pozwdl dzieciom przejac inicjatywe. Twoja gtdwnarola na turnieju to wspieranie druzyny. Doprowadz
uczniéw do sali sedziowskiejina mecze, nakarmich, a potem pozwdlim dziatac. Niech samirozmawiaja
zsedziamiisedziamiplanszy, podejmuja decyzje podczas Robot Gamei przy stotach treningowych.

Dodawaj otuchy. Dzieci moga popetniac btedy albo wypasc inaczej, nizzaktadasz. Wspierajje.

Badzich najwiekszym kibicem. Dopingujich, wykrzykuj stowa zachety albo na swdj sposdb pokaz, ze
uwazaszich za wspaniatych.

Szanuj wszystkich. Dorostemu tatwo sie zdenerwowac, gdy widzi cos$ ,niewtasciwego”, iwytadowac to na
wolontariuszu albo Zle méwic o innych. Zanim zareagujesz, zréb krok w tyti pamietaj, ze uczniowie patrza na
Ciebiei Cie nasladuja. Wybierz spokojniejsza droge, zeby porozmawiac o turnieju i przekaza¢ swoje uwagi.

Od wolontariuszy

Dbaj o sprawiedliwosé. tatwo ulec uprzedzeniomi subiektywnym ocenom. Kieruj sie sprawiedliwoscia
i poprawnoscia, a nie wtasnym zdaniem.

Poswiec dzieciom petng uwage. Jestes tu dla nich. Odtdz telefoni odtdz rozmowy na pdzniej. Stuchaj
dzieciiréb dlanich wszystko, cow Twojej mocy.

Zachowaj poufnosé. Wszystko, co dzieje sie podczas oceny, zostaje w sali sedziowskiej. Nie rozmawiaj
zposzczegodlnymitrenerami o ich druzynach. Nie publikujw mediach spotecznos$ciowych wpisow
o konkretnych druzynach ani konkretnych turniejach.

Stosuj Podstawowe Wartosci. Tak jak uczniowie i trenerzy, wolontariusze tez musza pamietac o szacunku
dlainnych.
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Po turnieju

Gratulacje, turniej za Wami! Jesli druzyna awansowata, tym
bardziej gratulujemy! Dos$wiadczenitrenerzy powiedza Ci, ze
sukcesu druzyny nie warto mierzy¢ nagrodami ani poréwnywac
sie zinnymi druzynami. Zamiast tego pomysl, gdzie byta druzyna
na poczatku sezonu albo w poprzednim sezonie. Czego nowego
sie nauczyli? Czy sie rozwineli? Czy program spodobat im sie na
tyle, ze chcag wrécié w przysztymroku?

SWFIRSTLEGO League gra sie na dtuzsza mete. Fundament,
ktory budujesz terazz dzie¢mi, przydaim sie w przysztosci”. -
Heather B, doswiadczona trenerka

Swietujcie sezon

Bezwzgledu na to, czy druzyna zdobyta trofeum lub awansowata, wazne jest, zeby swietowac sezon.
Niektdre druzyny urzadzaja impreze z pizza albo idg razem do escape roomu. Niektdrzy trenerzy
przygotowuja dla kazdego ucznia pamiatke z sezonu (minitrofeum, oprawione zdjecie druzyny i tym
podobne). Zastanow sie, co ucieszy cztonkdw Twojej druzyny.

INNOVATION

HeEE Ao
Z
d DANIEL

Ocenairefleksja

Wazne, zeby podsumowac sezon (bez wzgledu na to, czy druzyna awansowata), zanim uczniowie zapomna

szczegdty dnia turnieju.
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e Przygotujankiete dla cztonkdw druzyny: co sie udato, a co mozna poprawic.

¢ Niechuczniowie porozmawiajag o swoich celach na kolejny sezonio tym, jak je osiagnac.
* Omowcie rubrykioceny druzyny iinformacje zwrotng od sedzidw.

e Porozmawiajcie o tym, co mozna poprawic.

o Jeslinaturnieju byty jakies$ problemy z sedziami planszy, sedziami albo innymi wolontariuszami, przekaz
Swoje uwagi organizatorowi.
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Dodatek

Przydatne zasoby

Materiaty sezonu
Materiaty sezonu BIOGLOW po polsku: wszystkie dokumenty sezonui arkusze FLLTutorials po polsku.

Szkolenia online Fundacji Future Minds

Prowadzimy szkolenia online na zywo dla treneréw i nauczycieli:

e Przygotowanie do programu FIRST LEGO League Challenge: czesciprogramu, ocenianie, prowadzenie
druzyny krok po kroku

e LEGO Education SPIKE Prime: jak dziata zestaw, podstawy programowania, planowanie zaje¢

e LEGO Education SPIKE Prime - poziom zaawansowany: zaawansowane funkcje oprogramowania
i programowanie w Pythonie

e LEGO Education InformatykaiAl 8+ (Computer Science & Al) dla nauczycieliklas 4-6iInformatykai Al
11+ dlaklas 7-8, przydatne trenerom, ktdrzy prowadza tez druzyny Future Edition

e Wszystkie szkoleniaiterminy: futureminds.edu.pl/szkolenia

Ksiazki (po angielsku)

e The Unofficial LEGO Technic Builder's Guide, 2nd Edition, Pawet
,Sariel” Kmiec¢

e LEGO Technic Non-Electric Models: Clever Contraptions, Yoshihito
Isogawa

e The LEGO MINDSTORMS EV3 ldea Book, Yoshihito Isogawa
e The Art of Lego Mindstorms Programming, Terry Griffin

e Classroom Activities for the Busy Teacher: EV3, Damien Kee

e Classroom Activities for the Busy Teacher: SPIKE Prime, Damien Kee
o LEGOMINDSTORMS EV3 Discovery Book, Laurens Valk

o LEGO MINDSTORMS RobotInventor|dea Book, Yoshihito Isogawa

e LEGO MINDSTORMS Robot Inventor Activity Book, Daniele

Benedettelli
Kursy programowania (po angielsku) g0 | ﬁ“b‘? % ,gl A g
« EV3Lab Programming, W.A.F.F.L.E.S Robotics: Beginner, &! A !ﬁ
Intermediate, Advanced, Expert = _ :ﬁl ;ﬁ :
* SPIKE Prime Programming, Carnegie Mellon University Robot s cadk o ¢ 2 ’f‘h' & 5‘?
Academy e EL behé il
e EV3-LabiEV3 Classroom, Droids Robotics: EV3Lessons.com T ::;;F m&;rm
e SPIKE PrimeiRobot Inventor (bloki stowne i Python), Droids EadP o b
Robotics: PrimeLessons.org BeEr | FTeR|SNE

e Bruce Schafer - Oregon Robotics

Umiejetnosci przydatne w FIRST LEGO League (po angielsku)
e ORTOP - Oregon FIRST
e FLLTutorials.com

e Webinary FIRST LEGO League dla nowych druzyn (zpoprzedniego sezonu, ale nadal przydatne)
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https://fll.edu.pl/materialy-bioglow
https://futureminds.edu.pl/szkolenie-fll-challenge/
https://futureminds.edu.pl/szkolenie-spike-prime/
https://futureminds.edu.pl/szkolenie-spike-prime-zaawansowane/
https://futureminds.edu.pl/szkolenie-informatyka-i-ai-8plus/
https://futureminds.edu.pl/szkolenie-informatyka-i-ai-11plus/
https://futureminds.edu.pl/szkolenie-informatyka-i-ai-11plus/
https://futureminds.edu.pl/szkolenia/
https://nostarch.com/technicbuilder2
https://nostarch.com/nonelectric_clevercontraptions
https://nostarch.com/ev3ideabook
https://www.amazon.com/LEGO-MINDSTORMS-Programming-Full-Color/dp/1593275684
https://www.damienkee.com/
https://www.damienkee.com/
https://www.amazon.com/gp/product/B00KVPM908/
https://nostarch.com/lego-mindstorms-robot-inventor-idea-book
https://nostarch.com/lego-mindstorms-robot-inventor-activity-book
https://www.youtube.com/watch?v=rla4NSfPmM4&list=PLJ9p4vPU79w6cXlR0Hx005KVHmG4cI1JO
https://www.youtube.com/watch?v=FWkVe74DUn4&list=PLJ9p4vPU79w5Rr5yeCcRXbFHE5bNcGfNF
https://www.youtube.com/watch?v=1OiTEKMUMX0&list=PLJ9p4vPU79w6sm21Asp29uyqpHCRHngAj
https://www.youtube.com/watch?v=FFx1SExTUd0&list=PLJ9p4vPU79w6iL8YHyGgAMlEq5Iz4gZnO
https://www.cmu.edu/roboticsacademy/roboticscurriculum/Lego%20Curriculum/spike-prime-intro.html
http://ev3lessons.com/
http://primelessons.org/
https://www.youtube.com/@BruceSchaferORTOP/videos
https://ortop.org/wiki/index.php?title=Main_Page
https://flltutorials.com/en/
https://www.youtube.com/playlist?list=PLcJOdm3D3_oKe58_n6rfzeVaCZZSV9zjz

Aplikacje FIRSTLEGO League
e FLLTutorials Tools (kalkulator punktéw iinne narzedzia, po angielsku)

Kopie zapasowe kodu

e GitHub

e Dysk Google

e Dropbox

e EV3OnlineTree Visualizer (EV3-Lab)

Notatnik inzyniera i robienie notatek

e Google Science Journal

e Dokumenty GoogleiDysk Google

e Redbooth

e OneNoteiOneDrive

e Notatnik InzynieraiPodrecznik Trenera od FIRST (po polsku: fil.edu.pl/materialy-bioglow)

e Arkusze Notatnika Inzyniera FLLTutorials (po polsku: fll.edu.pl/materialy-bioglow)

e Dropbox
e Google Classroom
e Microsoft Teams

Komunikacja w druzynie
Niektdre aplikacje sa przeznaczone dla oséb od 13. roku zycia. Skonsultujich wybdr zrodzicami.

e Google ClassroomiGoogle Meet

e Microsoft Teams

e grupy wWhatsAppie

e MessengerKids

e KalendarzGoogle

* e-mall

e Discord (popularny wsréd starszych druzyn FIRST)

Zarzadzanie projektem
e Trello

e Slack

e Basecamp

Narzedzia do nagrywania filméw
e Movie

e TouchCast (aplikacja)

e Animot

e Camtasia

e OBS

Wirtualny robot (po angielsku)

e EV3(CMU)
e SPIKE Prime (CMU) (ptatna licencja)

e GearsBot (bezptatny, programowanie blokowe)
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http://flltools.flltutorials.com/
https://ev3treevis.azurewebsites.net/
https://fll.edu.pl/materialy-bioglow
https://fll.edu.pl/materialy-bioglow
https://www.cmu.edu/roboticsacademy/roboticscurriculum/Lego%20Curriculum/ev3-virtual.html
https://www.cmu.edu/roboticsacademy/roboticscurriculum/Lego%20Curriculum/spike_robocamp_virtual.html
https://gears.aposteriori.com.sg/

Narzedzia i organizacja

Sariel LEGO Gear Ratio Calculator (kalkulator przetozen)
Sariel LEGO Wheel Chart (zestawienie kot)

Brick Architect

LEGO Ruler and Sorting Tool (linijka i pomoc do sortowania)

Dodatkowe klockii czescizapasowe

LEGOEducation.com
LEGO.com
Brickowl.com

Brickset.com
Bricklink.com

Programy do projektowaniaz LEGO (CAD)

LEGO LDD (uwaga: nieaktualny, bez nowych elementow)
Bricklink Studio (mozna zaimportowac elementy SPIKE Prime i Robot Inventor)

Listy elementéw, inwentaryzacja i rozpoznawanie klockow

Brickset.com: wpisz numer dowolnego zestawu (numery nizej).

MINDSTORMS Robot Inventor - 51515

MINDSTORMS EV3, wersja detaliczna - 31313

MINDSTORMS EV3, wersja edukacyjna - 45544

SPIKE Prime - 45678

SPIKE Prime, zestaw rozszerzajacy V2.0 - 45681

SPIKE Prime Element Overview (przeglad elementdw zestawu SPIKE Prime)

SPIKE Prime Expansion V.1 Element Overview (przeglad elementéw zestawu rozszerzajacego V1)

Brickognize (rozpoznawanie klockow ze zdjecia)

Przydatne kontakty

Fundacja Future Minds, organizator FIRST LEGO League w Polsce: fll.edu.pl

Wszystkie polskie materiaty sezonu (w tym Aktualizacje Challenge): fil.edu.pl/materialy-bioglow
Herbatki dla trenerow: bezptatne spotkania online, ktdére prowadzi Fundacja Future Minds. Terminy
trenerzy dostajg mailem.

Grupa na Facebooku, w ktorej polscy trenerzy wspieraja sie nawzajem: FIRST LEGO League Polska

Lekcje programowania EV3 (EV3-Lab i EV3 Classroom) od podstaw do poziomu zaawansowanego:

EV3Lessons (po angielsku)

Lekcje SPIKE Prime i Robot Inventor od podstaw do poziomu zaawansowanego: PrimeLessons
(po angielsku)

Przewodniki o FIRSTLEGO League: FLLTutorials (po angielsku)

Pytaniaisugestie do autoréw przewodnika: team@filtutorials.com (po angielsku)

Zdjecia: Droids Robotics, Razorback Open Invitational, FLL Challenge: Share & Learn.
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https://gears.sariel.pl/
https://wheels.sariel.pl/
https://brickarchitect.com/guide/bricks/
http://tomalphin.com/2014/02/lego-ruler-and-sorting-tool.html
http://legoeducation.com/
http://lego.com/
http://brickowl.com/
http://brickset.com/
https://www.lego.com/en-us/ldd
https://www.bricklink.com/v3/studio/download.page
https://le-www-live-s.legocdn.com/sc/media/files/support/spike-prime/le_spike_prime_set_element_overview_classroom_poster_18x24inch-a7ecd36fbf6d15fd4c7617f4cb882531.pdf
https://le-www-live-s.legocdn.com/sc/media/files/support/spike-prime/le_spike_prime_expansion_set_element_overview_classroom_poster_18x24inch-1ffffebb088c5875820d767462b0a1d3.pdf
https://brickognize.com/
https://fll.edu.pl/
https://fll.edu.pl/materialy-bioglow
https://www.facebook.com/groups/FLLPolska
http://ev3lessons.com/
http://primelessons.org/
http://flltutorials.com/
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