FIRST i
LEGO Leitfaden

LEAGUE
Teamtreffen

PRASENTIERT VON:

f
:z% XX Lt




Habt ihr Fragen?

Jeden ersten Mittwoch im Monat bieten wir
eine virtuelle, offene Fragerunde fur die
Teams und Coaches an. Dort klaren wir
alle Fragen und Themen, die unklar oder
offen sind.

Bleibt up to date!

Uber den nebenstehenden QR-Code
gelangt man zu allen aktuellen Updates
-~ der Saison und kann sich zusétzlich zum
“ - Vereins-Newsletter anmelden.

Weiterfuhrende Wettbewerbe

Es lohnt sich, regelmalig einen Blick auf unsere Website zu werfen,
denn auch nach der regularen Saison gibt es fur die besten Teams
aus dem Finale die Chance, an internationalen Wettbewerben
teilzunehmen.
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https://www.first-lego-league.org/de/saison-2023-24/challenge-ressourcen/weitere-quellen
https://www.first-lego-league.org/de/news
https://www.first-lego-league.org/de/saison-2023-24/internationale-wettbewerbe

Liebe Teams,

wir sind der gemeinnutzige Verein HANDS on Spal}, tolle Momente und ganz viel Erfolg beim
TECHNOLOGY e. V. Seit unserer Grindung Planen, Bauen, Tufteln und Testen sowie bei den
im Jahr 2002 arbeiten wir erfolgreich im MINT- Wettbewerben!

Bildungsbereich und organisieren Forschungs- und

Robotikwettbewerbe fiir Kinder und Jugend- Euer Team von

liche. Wir vera!jstalten FIRST® LEGO®League in HANDS on

Deutschland, Osterreich und der Schweiz. ; TECHNOLOGY

Es freut uns, dass ihr in dieser Saison dabei seid

und wir winschen euch im Namen aller Mitglieder, Mehr Informationen findet ihr unter

des Vorstands und der Geschaftsstelle jede Menge www.hands-on-technology.org

w FIRST
LEGO
LEAGUE

CHALLENGE

FIRST® LEGO® LEAGUE GLOBAL SPONSORS

education The LEGO Foundation

CHALLENGE DIVISION SPONSOR @ A eton

MASTERPIECES™ 3


http://www.hands-on-technology.org

Einfiihrung zur FIRST®LEGO® League Challenge

Im Mittelpunkt der FIRST ® LEGO®
League Challenge steht der
freundschaftliche Wettbewerb, bei
dem Teams von bis zu 10 Kindern
forschen, Probleme I6sen, pro-
grammieren und konstruieren,
wahrend sie einen LEGO Roboter
bauen und programmieren, der
die Aufgaben des Robot-Games
bewaltigt. Die Teams sind auch Teil
eines Forschungsprojektes, um ein
relevantes Problem aus der realen
Welt zu identifizieren und zu lésen.

FIRST LEGO League Challenge ist
eine der drei nach Altersgruppen
unterteilten Abteilungen des FIRST
LEGO League Programms. Dieses
Programm regt junge Menschen
dazu an, zu experimentieren und
ihr Selbstvertrauen, ihr kritisches
Denken und ihre Designfahigkeiten
durch praktisches Lernen zu
verbessern. FIRSTLEGO League
wurde durch eine Allianz zwischen
FIRST® und LEGO® Education ins
Leben gerufen.

FIRST
[\() LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

Die MASTERPIECESY Saison

Das Motto der diesjahrigen
FIRST LEGO League Challenge
lautet MASTERPIECESM. Die
Teammitglieder finden kreative
Wege, um andere flr ihre Hobbys
und Interessen zu begeistern,
wahrend sie etwas Uber
Expertlnnen in Museen, Theatern
und anderen kreativen Bereichen
erfahren.

Menschen mit kiinstlerischen
Berufen kénnen uns zeigen, wie
wir uns mitteilen oder wie wir ganz
unterschiedliche Zielgruppen

ansprechen und unterhalten
kénnen. Das Team wird kritisches
Denken und innovative ldeen
einsetzen, um andere zum Lernen
und zur Unterhaltung zu inspirieren!

FIRST.IN sm]w

sresenreo v QUAlCOMM

Ergebnisse

Das Team wird:

* die FIRST-Grundwerte
nutzen und den technischen
Konstruktionsprozess zur
Entwicklung von Lésungen
fiir den Roboter und das
Forschungsprojekt nutzen.

* ein Problem im Zusammenhang
mit dem Saisonthema identifi-
zieren, recherchieren und dann
eine Lésung flr ein Forschungs-
projekt entwerfen und erstellen.

* eine Strategie festlegen und einen
Roboter entwerfen, erstellen und
programmieren, um die Aufgaben
zu bewaltigen.

« testen, wiederholen und ihr
Roboterdesign und Forschungs-
projekt verbessern.

« ihr Roboterdesign und
Forschungsprojekt prasentieren
und ihren Roboter im Robot-
Game vorfihren.

\dentiﬁzie,.e
n

uayers®?

Konstruktions-

prozess
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Uberblick

Zur Nutzung dieses Leitfadens FIRST Grundwerte

Die Treffen bieten eine angeleitete Erfahrung fur die Die Grundwerte von FIRST sind die Eckpfeiler des
FIRST LEGO League Challenge. Die Treffen sind Programms. Freundliches Miteinander ist eine
flexibel gestaltet, sodass Teams mit unterschiedlicher Umgangsform, die qualitativ hochwertige Arbeit
Erfahrung die Materialien nutzen kénnen. Deine fordert, den Wert anderer hervorhebt und den
Aufgabe ist es, das Team wahrend der Treffen zu Einzelnen und die Gemeinschaft respektiert. Die
unterstitzen und anzuleiten, die Teamaufgaben Grundwerte und die Professionalitat des Teams
zu erfullen. Die Tipps in diesem Leitfaden sind nur werden wahrend der Robot-Game-Matches und
Vorschlage. Mache das, was fur dein Team das wahrend der Jurysitzung bei einem Wettbewerb
Beste ist. bewertet. Das Team demonstriert Freundliches

Miteinander, indem es zeigt, dass Lernen wichtiger
ist als Gewinnen und dass es anderen helfen kann,
auch wenn es im Wettbewerb steht.

- Wir sind stéarker, N Wir akzeptieren Wir wenden das
M wenn wir ,ﬂ\ @ unsere Unterschiede G * :} Gelernte an, um
= zusammen- / und heilen jedeN i unsere Welt zu
IGET018  arbeiten. QIS GLHE  willkommen. Wirkung verbessern.

Wir sind kreativ

Wir haben Spal} Wir entdecken
. und ausdauernd,
und feiern unsere neue Talente und
. um Probleme zu
Arbeit! Ideen.

Innovation B0

Entdeckung
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Was benotigt das Team?

LEGO® Education SPIKE™ Prime Set

Hinweis: Andere LEGO
Education Sets wie
MINDSTORMS® und
Robot Inventor sind
ebenfalls erlaubt.

@ \‘*«
(gﬂ'?’? _ \«%

Basis-Set Erganzungs-Set (empfohlen)

Elektronische Gerite

Jedes Team bendtigt zwei mit dem jeweiligen Roboter-
Set kompatible Gerate, z. B. Laptop, Tablet oder
Computer. Vor Treffen 1 muss die entsprechende
Software heruntergeladen werden (LEGO Education
SPIKE oder LEGO MINDSTORMS Education EV3
Classroom). Die Systemanforderungen und die
Downloads fiir die Software findest du auf
education.lego.com/de-de/downloads.

IBREBDABAAE;

BB Ly L

MASTERPIECES" Spielfeld

Im Challenge Set sind die Aufgabenmodelle und
das Spielfeld enthalten. Das Team sollte die
Modelle sehr gewissenhaft und exakt nach den
Bauanleitungen aufbauen. Dies wird wahrend der
Treffen 1—4 erledigt. Die Bauanleitungen findest du
auf unserer Website.
L Weitere Teile im Set sind ein Bogen Dual Lock,

' Coachanstecker und Saisonkacheln fiir die
Teammitglieder.

Spielfeld und -tisch

Das Spielfeld muss auf dem

Tisch ausgerollt werden. Dieser
Spieltischist ca. 236cmx114cm
grof3 und muss eine Spielfeld-
begrenzung (= Bande) haben.

Der Spieltisch kann ganz einfach
mit unseren Bauanleitungen selbst
gebaut werden.
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https://education.lego.com/de-de/downloads
https://www.first-lego-league.org/de/saison-2023-24/challenge-ressourcen/robot-game
https://education.lego.com/de-de/downloads
https://www.first-lego-league.org/de/saison-2023-24/challenge-ressourcen/robot-game

Jedes Treffen beginnt mit einer Eir?fUhrung uqd epdet
mit gegenseitigem Austausch. De.talls_hlerzu and in _(l:len
jeweiligen Treffen vermerkt. Weiterhin gibt es jewells
Tipps fir die Durchfiihrung der Treffen.

'[eamtref-fen
Ubersicht

Einfiihrung
(10-15 Minuten)

Treffen 1

/

Teamaufgaben
(100-120 Minuten)

Abschluss
(10-15 Minuten)

Museums-
Museums- Besprechung
kuratorin kuratorin
Treffen 2 .

Ziele und

Regi rin fUr
egisseu u Prozesse

visuelle Effekte

Trainingslager 1:
Herumfahren

Regisseurln fiir
visuelle Effekte

Besprechung

Treffen 3 Trainingslager
Bihnen- 2: Mit Gegen- Besprechung
meisterin Aufstellung standen spielen
Treffen 4 Beispiele Eianingslager

Toningenieurin

Entdeckung

3: Auf Linien
reagieren

Besprechung

Treffen 5 Beispiele orschungsprojekt
Forschung Teamwork finden Bysprechung
Treffen 6 Pseudocode ’ .. .
Lésungen Egrschungs- und PrOJf?II:ggzung Besprechung
bestimmen Aufgabenstrategie
Beispiele : .. .
Treffen 7 - Projektlésung
A Freundliches Besprechung
Lésungen Miteinander verbessern
Beispiele Projektlosung .
gﬁgggna Freundliches auswerten und Besprechung
Miteinander verbessern
oy Iteration und Iteration und .
;T:nﬁeer? : Ir?r? ésvp;lﬁloen Verbesserung Verbesserung Besprechung
Roboter Forschungsprojekt
S Iteration und Forschungs- .
Treffen 10 Beispiele = :
lteration Wirkung Verbesserung prasentation Besprechung
Treffen 11 e . .
Prasentation Beispiele Roboterdesign- Forschungs- Besprechung

! Inklusion
vorbereiten klusio

Bericht planen

prasentation iiben

Treffen 12 e
-. Beispiele Robot-Game e
E:rrberléi(t)esrl:ngen SpaR Matches iiben Jurysession liben Besprechung
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Tipps zur Durchfiihrung

Vs

MODERATIONSTIPPS

* Lege einen Zeitplan fest. Wie oft werdet ihr
euch treffen und fir wie lange? Wie viele Treffen
werdet ihr vor dem Wettbewerb haben?

* Lege Teamrichtlinien, Verfahren und erwartete
Verhaltensweisen fur eure Treffen fest.

* Sei dir bewusst, dass das Team die Aufgaben
eigenstandig bewaltigen soll.

* Leite dein Team bei der selbststandigen
Bearbeitung der in jeder Sitzung gestellten
Aufgaben an.

* Verwende die Leitfragen in den Treffen, um
das Team zu fuhren und ihm die Richtung
vorzugeben.

* In einigen Treffen werden maogliche Jobs
aufgelistet, die mit den Berufe-Seiten im
hinteren Teil des Ingenieurlnnen-Notizbuch
verbunden sind.

+ Die Teammitglieder sollten ermutigt werden,
miteinander zu arbeiten, einander zuzuhoren,
sich abzuwechseln und Ideen auszutauschen.

Vs

Ingenieurlnnen-Notizbuch TIPPS

* Lies das Ingenieurlnnen-Notizbuch sorgfaltig
durch. Das Team wird die NotizbUcher teilen
und gemeinsam daran arbeiten.

» Das Notizbuch enthalt wichtige Informationen
und fihrt das Team durch die Treffen.

+ Die Tipps in diesem Leitfaden Teamtreffen
zeigen dir, wie du jedes Treffen unterstitzen
kannst.

* Als Moderatorln begleitest du die Team-
mitglieder bei der Austibung ihrer Rollen
wahrend jedes Treffens.

* Die Rollen des Teams sind im Ingenieurlnnen-
Notizbuch beschrieben. Die Verwendung von
Rollen hilft deinem Team, effizienter zu arbeiten
und stellt sicher, dass alle Teammitglieder
einbezogen werden.

8 Leitfaden Teamtreffen | Einfiihrung

-
MATERIALMANAGEMENT

* Lege alle Uibrig gebliebenen oder gefundenen
LEGO Teile in einen Becher. Teammitglieder,
die Teile vermissen, kénnen darin nach ihnen
suchen.

» Warte mit dem Beenden eines Treffens, bis du
das LEGO Set des Teams angesehen hast.

* Der Deckel des LEGO Sets kann als Ablage
verwendet werden, damit die Teile nicht
wegrollen.

* Verwende Plastiktliten oder Behalter, um
unfertige oder zusammengebaute Modelle
aufzubewahren.

» Bestimme einen festen Aufbewahrungsort
fur die gebauten Aufgabenmodelle und das
Spielfeld sowie den Spieltisch.

* Die/Der Materialmanagerin des Teams kann
bei der Raumung und Lagerung von Materialien
helfen.

e



Checkliste Vorbereitung

Bitte lies das Ingenieurinnen-
Notizbuch, die Robot-Game Regeln
und diesen Leitfaden Teamreffen,
bevor du mit den Treffen beginnst.

Erfolg fihren.

e

Die Leitfaden enthalten viele
nutzliche Informationen, die euch
durch dieses Erlebnis flhren.
Diese Checkliste soll euch den
Einstieg erleichtern und euch zum

2 g
-+

[ ] Informiere dich tiber die Grundwerte von FIRST.
Diese sind die wesentliche Grundlage fiir dein
Team.

[ ] Schau dir die Videos der Saison auf dem
HANDS on TECHNOLOGY YouTube-Kanal an.

[ ] Packe das Robotik-Set aus und sortiere die LEGO
Elemente in die Facher.

[ ] Lass das Team die Bewertungskriterien fiir ihren
Roboter und die L6sungen des Forschungsprojekts
in den Bewertungsbdgen nachlesen.

Treffen 1-4 Tipps

GRUNDWERTE

Lass das Team Ziele festlegen, welche sie
gemeinsam erreichen wollen. Die einzelnen
Teammitglieder setzen sich ihre persénlichen
Ziele.

FORSCHUNGSPROJEKT

Die Treffen 1—4 enthalten vier verschiedene
Ziindfunken, die Beispielprobleme und

ihre Lésungen fiir das Forschungsprojekt
demonstrieren.

*

[ ] Uberpriife, ob der Controller aufgeladen ist und alle
Updates abgeschlossen sind.

|:| Stelle sicher, dass ihr pro Team mindestens zwei
Gerate mit Internetzugang und die entsprechende
LEGO Education App installiert habt.

[ ] Scanne den QR-Code, um zusétzliche
Informationsquellen und Links zu finden.

ROBOTERDESIGN

Wenn das Team seinen LEGO Education
Roboter noch nicht kennt, solltest du dir
etwas Zeit nehmen, um das Team mit dem
Set vertraut zu machen. Lasse dein Team die
»Ersten Schritte“ durchfiihren.

vy

ROBOT-GAME

Lege das Spielfeld und die Modelle nach
jedem Treffen an einem bestimmten Ort ab,
wenn sie verstaut werden miissen.

MASTERPIECES 9


https://www.first-lego-league.org/de/saison-2023-24/challenge-ressourcen

Treffen1

Das Team wird:

o Videos gibt es in den
YouTube Channels von
FIRSTLEGO League
und von HANDS on
TECHNOLOGY e. V.

Es wird empfohlen,
zwei Endgerate zu
nutzen — eins fur den
Roboter und eins fir
das Forschungsprojekt.
Weitere Endgerate sind
nutzlich beim Bau der
Aufgabenmodelle.

Die Lerneinheiten bei den
Treffen sind flir die LEGO
Education SPIKE Prime

App.

Denke daran, dass
der Controller und die
Endgerate wieder flr
das nachste Treffen
aufgeladen werden.

Verknupfung zum Robot-
Game: Lass das Team
dariiber nachdenken,
wie ein Sensor hilfreich
sein kénnte, um den
Roboter an der richtigen
Stelle anzuhalten, um ein
Aufgabenmodell auf dem
Spielfeld anzufahren.

* lernen, wie man Sensoren und * Verbindungen von den
Motoren anschlief3t und benutzt. Aufgabenmodellen zu den
Ideen des Zindfunken der/des
Museumskuratorin herstellen.

Fir jeden Teil des Treffens ist die
voraussichtliche Dauer angegeben.

=) Einfiihrung : Treffen1
(10-15 Minuten)

Seht euch die Videos zur Saison
an und lest auf den Seiten

3-9, wie FIRST LEGO League Welche vier Kategorien gibt es bei FIRST LEGO League Challenge?
Challenge funktioniert und wie

die MASTERPIECE Challenge

- Jedes Treffen hat eine Einfuhrungsfrage
und Platz fur die Antworten des Teams.
9 =» Aufgaben
(50-60 Minuten)
Offnet die SPIKE App und geht Eigene Notizen:

zu Erste Schritte.

— ‘ Tutorial-
.| Ubungen: 1-6

[ sducation

Einzelheiten zu den Aufgaben
findet ihr in den Robot-Game

e Das Ingenieurlnnen-
o Notizbuch bietet dem
Team in jedem Treffen

=» Reflexionsfragen genugend Platz, um
* Wie kann das Anhalten eines seine Gedanken, Ideen,
Motors dazu beitragen, dass ihr ; d N otizen
e mit eurem Roboter eine Aufgabe Diagramme un "
16st? . halten.
am festzu
» Was wisst ihr iber die gemelnS

Interessen und Hobbys eurer
Teammitglieder?

» Welche Ressourcen kénnen
euch helfen, mehr darliber zu
erfahren?

In einigen der Treffen
werden dem Team
hilfreiche Tipps gegeben. S

{

10 Ingenieurlnnen-Notizbuch | Teamtreffen

Leitfaden Teamtreffen | Teamtreffen



https://youtube.com/playlist?list=PLwGsS-G5itGJU4ek9IF1ubzqzTdVvzJOS

Museumskuratorin

Tipps Jedes Treffen in diesem Leitfaden Seite in einem 60-minitigen
dauert zwei Stunden. Bei Bedarf Treffen fertigstellt. Die Treffen
kannst du jede Sitzung in zwei 1—4 kdnnen zusatzliche Zeit fur
separate 60-mindtige Treffen die Fertigstellung der Modelle
aufteilen, indem das Team jede erfordern.

Eine Ubersicht iber die Aufgabenmodelle und ihre
Beutelnummern findest du auf Seite 23 in den Robot-
Game Regeln.

=» Aufgaben : .
MuseumSkurGtOﬂn (50-60 Minuten) e G|b dem Team d|e.
Lest den Ziindfunken. d__lglt_alen Bauanleltungen
(- e Oberteat und rechorchiort: ) e Baut die Modelle fiir die fir die Aufgabenmodelle.
Ziindfunke .Wer Eg unht rMec erc Ied : Museumkuratorinnen mit den
Museen sind Orte, an denen erbesucht Museen un Beuteln 3, 5und 11. =g .
Menschen etwas (’Jber Kunst warum? Sch h die Aufgab: Das Team benOtlgt die
. ! » Welche Arten von Technologien chaut euch die Aufgaben
KuIturr, \Ilesensclhaft, Geschichte werden eingesetzt, um an, die sich auf die von euch Beutel 3, 5& 11 aus dem
:/Jvr;drdvelzi ‘;sonc;ee::e?gce:r.\gggien Menschen bei der Interaktion gebauten Modelle beziehen. Challenge Set. GroRere
eingesetzt, um das Erleben hm;tllerl;mgm Museumsexponat zu Diskutiert, wie die Teile sind z.T. in Extra-
und Lernen interessanter und « Wer sind die Menschen, die ésr]%?l?ﬁ:;o\?gﬁ%:tdjrﬂ Beuteln.
spannender zu machen. hinter den Kulissen eines '
Museums arbeiten? Haltet eure Ideen fest. . .
* Wie schiitzen und bewahren ° Die Ziindfunken sollen
Museen ihre Exponate und o
Artefakte? e dem Team Ideen fir
L /k ) =) Mitteilen Technologien liefern,
~ (1015 Minuten) die sie fur ihre Losung
Eigene Ideen: : " Versammelt euch am Spielfeld rfi h konnt
Die Ziindfunken inspirieren das pietfeld. errorschen konnten.
.. i Schaut fur die unten
Team far das ForschungSprOJeKt abgebildeten Aufgabenmodelle E ti d Te
und verkntipfen die Modelle mit in den Abschnitt Spielfeldaufbau el Gl ez,
dem Saisonthema. der Robot-Game Regeln. das Spielfeld und die
Stellt alle Modelle an ihren Platz. Aufgabenmode"e ZUu
Zeigt, was ihr mit dem Roboter tudi ich
Fiir einen Austausch helfen kénnt. studieren, um sic
die Reflexionsfragen. Sich am Zeigt, wie die Modelle inspirieren zu lassen.
funktionieren und wie sie mit Das Team sollte

Ende mitzuteilen ist wichtig als

i dem Ziindfunken verkn(ipft sind.
Zusammenfassung und als Relexion.

Ideen fir mogliche
Forschungsfragen
festhalten, welche sie
frei wahlen kénnen.

Diskutiert die Reflexionsfragen.

Raumt alles wieder auf.

Bei einigen Treffen wird es Hinweise
auf Berufe im kiinstlerischen

Bereich geben, die mit den auf der => Reflexionsfragen @ Platziert die fertiaen

Berufe-Seite aufgelisteten Stellen in + Inspiriert euch eines der : 9
. h Modelle zu guten Ideen fiir ein Modelle mit Dual Lock
Verbindung stehen. Forschungsprojekt? ;
. auf dem Spielfeld
« Welche Arten von Technologien
A N\ nutzen die Museen in eurer entsprechend des
nna Welche Gemeinde? i i
Technologie, ‘ Spielfeldaufbaus in den

die im Museum
verwendet
wird, gibt Izzy
Anregungen fur
ihre Aufgabe?

Robot-Game Regeln.

TERPIECES® 11
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Treffen 2

Das Team wird:

« ein Basismodell bauen und es so
programmieren, dass es vorwarts
und riickwarts sowie Kurven fahrt.

Ergebnisse

* Verkniipfungen zwischen den
Aufgabenmodellen und dem
Zindfunken der/des Regisseurln

Beispiele fir die
Formulierung von
Zielen findest du
im Ingenieurlnnen-
Notizbuch.

Erinnere das Team
daran, ein Backup
der gespeicherten
Programmdateien zu
erstellen.

Wenn ein Programm
einmal auf den Controller
geladen ist, kann es nicht
zurlckgespielt werden,
um es zur erneuten
Bearbeitung zu 6ffnen.

Lasse das Team uben,
den Roboter zu einem
Modell und dann zurick in
die Homezone fahren zu
lassen.

Verkniipfung zum Robot-
Game: Lasse das Team
den Roboter ein Objekt
in ein Zielgebiet auf dem
Spielfeld schieben.

=» Einfiihrung
(10-15 Minuten)

Uberlegt euch einige Ziele, die
ihr erreichen wollt. Diese kénnen
im Laufe eurer Reise wachsen
und sich éandern.

Wendet den

Konstruktionsprozess an und
probiert dabei die auf Seite 8
aufgefiihrten Teamrollen aus.

=» Aufgaben
(50—-60 Minuten)
Offnet die SPIKE App. Geht zu
eurer Lerneinheit.

Wettbewerbs-
| vorbereitung:

D | Trainingslager 1:

e Herumfahren

Bestimmt, welche Programmier-
und Baufahigkeiten ihr beim
Robot-Game anwenden konnt.

Probiert es aus! Welche
Aufgaben sehen nach dem
meisten Spal} aus?

Schaut, ob ihr eure erlernten
Fahigkeiten nutzen kénnt, um
euren Roboter zu einem der

Aufgabenmodelle zu fahren.

=) Reflexionsfragen

« Wie kénnt ihr euren Roboter auf
ein Modell ausrichten?

« Wie habt ihr den Konstruktions-
prozess und die Teamrollen in
diesem Treffen genutzt?

12  Ingenieurlnnen-Notizbuch | Teamtreffen
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fir visuelle Effekte schlief3en.

Treffen 2

Meine persdnlichen Ziele:

Eigene Notizen:

Lasst euch von diesen .
Zielsetzungen inspirieren:

Wir werden die Grundwerte nutzen, um ...

Wir wollen erleben ...
Wir wollen, dass unser Roboter ...

Wir wollen, dass unser Forschungspro]ekt




Regisseurln fiir visuelle Effekte

Einige Mitglieder des Teams
sind vielleicht besonders gut
im Modellbau und kénnen
anderen helfen, wenn sie nicht
weiterkommen.

Tipps

Regisseurin fur visuelle Effekte = ->Aufgaben
Studiert den Ziindfunken.

-
Ziindfunke

Visuelle Effekte und andere
Video- und Audiotechnologien
kénnen einen starken Effekt bei
den Zuschauerlnnen von Filmen
und anderen Medien erzeugen.
Mit innovativen Technologien
kénnen Regisseurlnnen fiir
visuelle Effekte eine Filmszene
wirklich aufregend und fesselnd
gestalten!

N

Uberlegt und recherchiert:

« In welchen Filmen werden
visuelle Effekte eingesetzt?

« Wie arbeiten Regisseurinnen
fir visuelle Effekte mit anderen
am Filmset zusammen?

« Welche Hilfsmittel oder
Technologien werden
eingesetzt, um spannende
visuelle Effekte zu erzeugen?

*» Wie kénnen visuelle Effekte
den Zuschauerlnnen das
Gefiihl geben, dass sie Teil der
Handlung sind?

Eigene Ideen:

Emily

Wie kann lzzy
visuelle Effekte
nutzen, um ihr

neues Publikum zu

begeistern?

Baut die Modelle fiir die
Regisseurlnnen fir visuelle

Effekte mit den Beuteln 1,7
0 und 8.

Schaut euch die Aufgaben an,
die zu euren gebauten Modellen
gehdren.

Diskutiert, wie die Aufgaben-

modelle mit dem Ziindfunken
verknupft sind.

Haltet eure Ideen fest.

=) Mitteilen
(10-15 Minuten)

Versammelt euch am Spielfeld.

Stellt alle Modelle an ihren Platz.
Schaut dafiir in den Abschnitt
Spielfeldaufbau in den Robot-
Game Regeln.

Zeigt, was ihr mit dem Roboter
konnt.
Zeigt, wie die Modelle

funktionieren und wie sie mit
dem Ziindfunken verknipft sind.

Diskutiert die Reflexionsfragen.
R&umt alles wieder auf.

=) Reflexionsfragen

» Welche anderen Effekte werden
in Filmen verwendet, die keine
teure Technik erfordern?

« Fallen euch Beispiele fiir visuelle
Effekte bei Ausstellungen oder
Live-Auftritten ein?

TERPIECES™

Wenn das Team aneinander
vorbeiredet, verweise sie auf die
Teamrollen und bestimme eine
Person als Kommunikatorin.

e Gib dem Team die
digitalen Bauanleitungen
fur die Aufgabenmodelle.

0 Das Team benétigt die
Beutel 1, 7 und 8 aus dem
Challenge Set. GroRere
Teile sind z. T. in Extra-
Beuteln.

Lass das Team daruber
nachdenken, wie sie
einen Teil der Story Uber
die visuellen Effekte fir
ihre Projektlésung nutzen
kénnten.

Forder und begleite die
Diskussion uber die
Fragen des Zindfunken.

Schaut euch die Berufe-
Seiten im Ingenieurinnen-
Notizbuch an, die mit

den in den Treffen
aufgelisteten Berufen
verknUpft sind.

MASTERPIECES™ 13




14

Treffen 3

Ergebnisse

Das Team wird:

Diese Aktivitat ist eine
gute Mdglichkeit fiir das
Team, um gemeinsam
kreativ an einem Stilick
zu arbeiten, das ihre
gemeinsamen Interessen
reprasentiert.

Teamplanung und
Projektmanagement
sind wichtig, um Ziele zu
erreichen und bereit flir
den Wettbewerb zu sein.

0 Lasse das Team

prifen, ob die Kabel

in die richtigen Ports
eingesteckt sind und ob
die verwendeten Ports
zum Programm passen.

o Um die Aufgaben leichter

zu erflllen, kann das
Team Anbauten aus
LEGO herstellen und
diese an den Roboter
anbringen.

e Verkniipfung zum Robot-

Game: Wie kann das
Team die Lektion des
Trainingslagers nutzen,
um die Aufgabe zu
erfiillen?

14

=» Einfiihrung

* seinen Roboter so
programmieren, dass er mithilfe
eines Sensors Hindernissen
ausweicht und ein Modell bewegt.

(1015 Minuten)

Baut mit den Elementen in
Beutel 4 etwas, dass euer Team
reprasentiert.

Gestaltet ein Team-Kunstwerk
mit den Elementen und achtet
darauf, dass alle einen Beitrag
leisten kdnnen.

=>» Aufgaben

(50-60 Minuten)

Offnet die SPIKE App. Geht zu
eurer Lerneinheit.

Wettbewerbs-
vorbereitung:

@ewesin | Trainingslager 2: Mit
Gegenstédnden spielen

Reflektiert die bereits erlernten
Fahigkeiten, welche beim
Erflllen der Aufgaben niitzlich
sein werden.

Probiert es aus! Schaut,

ob ihr euren Roboter so
programmieren kénnt, dass er
eine Aufgabe erfiillt.

=» Reflexionsfragen

« Wie kénnt ihr euren Roboter
fahren lassen, um euer
Team-Kunstwerk im Museum
abzuliefern?

« Welchen Objekten muss euer
Roboter ausweichen?

266

* Verbindungen von den
Aufgabenmodellen zu den
Ideen des Zundfunken der/dem

Buhnenmeisterln herstellen.

Treffen 3

Unser Team-Kunstwerk:

Eigene Notizen:

Ingenieurinnen-Notizbuch | Teamtreffen

Leitfaden Teamtreffen | Teamtreffen




Buhnenmeisterin

Wenn das Team die Treffen
abgeschlossen hat, bitte es darum,
Anhaltspunkte fiir den Umgang
mit den Grundwerten zu sammeln.
Was bedeutet jeder Grundwert fiir

=» Aufgaben

Tipps
Bithnenmeisterin
( 20
Ziindfunke Uberlegt und recherchiert:

Buhnenmeisterlnnen sind
dafiir verantwortlich, dass
alle Bestandteile einer
Biihnenproduktion fiir die
Auffiihrung bereit sind. Das
Blihnenbild, die Mobel, die
Requisiten und die Kostliime,
die auf der Biihne verwendet
werden, wecken das Interesse
des Publikums und sorgen fiir
Spannung.

-

» Wie kdnnen Requisiten und
Kostlime dazu beitragen, eine
Geschichte wahrend einer Live-
Aufflihrung zu vermitteln?

« Welche Fahigkeiten brauchen
Blihnenmeisterlnnen, um
erfolgreich zu sein?

* Mit wem arbeiten
Blihnenmeisterinnen in einem
Theater eng zusammen?

» Wie kdnnen Puppen auf der
Blihne eingesetzt werden, um
das Publikum zu begeistern?

Eigene Ideen:

(50-60 Minuten)
Lest den Ziindfunken.

Baut die Modelle fiir die
Blihnenmeisterlnnen mit den
Beuteln 2, 10 und 12.

Schaut euch die Aufgaben
an, die sich auf die von euch
gebauten Modelle beziehen.

Besprecht, wie die Modelle mit
dem Zindfunken in Verbindung
stehen.

0000

Haltet eure Ideen fest.

3]

=>» Mitteilen
(10—-15 Minuten)

Versammelt euch am Spielfeld.

Stellt alle Modelle an ihren Platz.

Zeigt, wie die Modelle
funktionieren und was ihr mit
dem Roboter kénnt.

Zeigt, wie die Modelle mit dem
Zundfunken verknupft sind.

Diskutiert die Reflexionsfragen.

Raumt alles wieder auf.

=) Reflexionsfragen

« Welchen Herausforderungen
kénnten Biihnen-
meisterinnen begegnen,
wenn sie sich auf eine
Aufflihrung vorbereiten?

« Welche Beispiele fiir
Livetheater gibt es in eurer
Gemeinde?

sich? Wie hort es sich an, wenn
Menschen die Grundwerte richtig
anwenden? Wie kommunizieren
Leute miteinander, wenn sie sich
nicht einig sind?

e Gib dem Team die
digitalen Bauanleitungen
fur die Aufgabenmodelle.

Das Team bendtigt die
Beutel 2, 10 und 12 aus
dem Challenge Set.

° Denke dartber nach,
eine/n Expertin oder
jemanden, der/die in
diesem Bereich arbeitet,
einzuladen, um Utber die
Zundfunken zu sprechen.

e Das Team lernt vier
verschiedene Ziindfunken
kennen, die es zu seinem
Forschungsprojekt
inspirieren kbnnen.

Lasse die Teammitglieder
Notizen zu ihren Ideen
machen.

@ Das Team kann
Uber Méglichkeiten
nachdenken, bestehende
Lésungen fur das
Forschungsprojekt zu
verbessern. Die Ideen
mussen nicht brandneu
sein.

Welche Hilfsmittel
koénnte Izzy nutzen,
um ihr Publikum zu
begeistern?

ERPIECES® 15
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Treffen Y

Ergebnisse Das Team wird:

* ein Basismodell bauen und es so * Verbindungen von den
programmieren, dass es fahrt und Aufgabenmodellen zu den
mithilfe des Farbsensors einer Ideen des Zindfunken der/des
Linie folgt. Toningenieurln herstellen.

=» Einfiihrung Treffeny

o Schlief3e den Controller (10-15 Minuten)

an und _(_)ff_ne die App Uberlegt euch, wie ihr den
regelmaﬂlg, um nach Grundwert Entdeckung auf

: eurer bisherigen Teamreise Entdeckung: Wir entdecken neue Talente und Ideen.
Software- und Firmware- genutzt habt.

Updates zu sehen. Haltet fest, wie ihr neue

Fahigkeiten erlangt habt und auf
Lass das Team auf neue ldeen gekommen seid.
dem Spielfeld Linien
bestimmen, die ihnen o 3 Aufgab
. urgaben
dabei helf_en, den Roboter (50_20 Minuten) Eigene Notizen:
zu verschiedenen

Aufgaben auf dem

Offnet die SPIKE App. Geht zu
eurer Lerneinheit.

Spielfeld zu navigieren. Wettbewerbs-
€ vorbereitung:
. @ewesion | Trainingslager 3:
Lass das Team die o Auf Linien reagieren

Programmierung am
Bildschirm verfolgen, um

. . . Besti t, welche Bau- und
sie mit den Aktionen des esammi, weshe pai un

Programmierfahigkeiten euch

Roboters abzugleichen. beim Robot-Game helfen.
So konnen sie ihre Probiert es aus! Schaut, ob ihr
=} Fehl die erlernten Fahigkeiten nutzen
rogramme von reniern konnt, um eine weitere Aufgabe
befreien. zu erfiillen.
o Versucht, den Roboter e
jedes Mal vom selben = Reflexionsfragen
oder einem sehr dhnlichen * Wie hat das Testen und
) ) die Fehlersuche in eurem
Programm dazu beigetragen,
Ortin einer der Startzonen ei
zu starten. euren Roboter praziser zu
gestalten?
« Kann euer Roboter der Linie
B von der linken Startzone zum
e Verkniipfung zum Robot- Mischpult folgen?
Game: Lass das Team
das Programm zur
Linienverfolgung auf dem
Spielfeld anpassen und
testen.
> |
¥ a
¥
»"
1)

16  Ingenieurlnnen-Notizbuch | Teamtreffen

16 Leitfaden Teamtreffen | Teamtreffen




Toningenieurin

Lass das Team einige

Aufgabenmodelle auswahlen, um

sie naher zu beleuchten und mehr
Uber sie zu erfahren. Stelle dem
Team Ressourcen zur Verfligung,

Tipps
Toningenieurlin
(Zﬁndfunke ®Uberlegt und recherchiert:

Toningenieurlnnen setzen
Mischpulte und andere
Tontechnik ein, um das
Horerlebnis zu optimieren. Egal,
ob du deinem Lieblingskiinstler
beim Singen eines Liedes
zuhdrst oder die Vibrationen
einer Bassdrum splrst — der
Sound kann eine starke Wirkung
haben.

(N

« An welchen Projekten kdnnten
Toningenieurlnnen arbeiten?

« Wie wird Sound eingesetzt, um
das Erlebnis des Zuhérers zu
verandern?

« Welche Art von Ausbildung
braucht ihr, um Toningenieurln
zu werden?

* Wie wird Sound in Museen oder
Filmen eingesetzt?

Eigene Ideen:

Wie kann Sound
I1zzy helfen, eine
splirbare Wirkung
zu erzielen?

=» Aufgaben

@
o

o

(50—-60 Minuten)
Lest den Ziindfunken.

Baut die Modelle fiir die
Toningenieurlnnen mit den
Beuteln 6 und 9.

Schaut euch die Aufgaben
an, die sich auf die von euch
gebauten Modelle beziehen.

Besprecht, wie die Modelle mit
dem Zindfunken in Verbindung
stehen.

Haltet eure Ideen fest.

=) Mitteilen

(10—-15 Minuten)

Versammelt euch am Spielfeld.

Stellt alle Modelle an ihren Platz.

Zeigt, wie die Modelle
funktionieren und wie sie mit
dem Zindfunken verknupft sind.

Zeigt, was ihr mit dem Roboter
koénnt.

Diskutiert die Reflexionsfragen.

Raumt alles wieder auf.

=) Reflexionsfragen

» Wie nehmen Toningenieurlnnen
Musik auf und veréndern sie so,
dass Instrumente oder Gesang
zur Geltung kommen?

» Wo finden in eurer Gemeinde
Konzerte statt?

ERPIECES™

um mehr Uber die realen Beispiele
und Probleme zu erfahren, die die
Aufgabenmodelle darstellen und
I6sen.

e Gib dem Team die
digitalen Bauanleitungen
fur die Aufgabenmodelle.

Das Team bendtigt die
Beutel 6 und 9 aus dem
Challenge Set.

e Dies ist das letzte Treffen,
bei dem Modelle gebaut
werden. Beim nachsten
Treffen sollten alle
Modelle fertig gebaut und
auf dem Spielfeld platziert
sein.

Moglicherweise bendtigt
ihr etwas mehr Zeit, um
die Aufgabenmodelle
fertigzustellen, bevor ihr
mit dem nachsten Treffen
weitermacht.

@ pie zindfunken, die
bei den Treffen 1-4
vorgestellt werden,
zeigen dem Team
verschiedene Ansatze fir
ein Forschungsprojekt.

17
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Checkpoint 1

© 2 B
> - -
[ ] Das Team hat sich gefestigt und arbeitet gut [ ] Das Team hat Lésungen fiir alle Ziindfunken
zusammen. Wenn sie mehr Unterstiitzung erforscht und entworfen.

brauchen, um dies zu erreichen, mache einige

zusatzliche Teambuilding-Aktivitaten. [J Das Team hat die Aufgaben und Regeln in den

Robot-Game Regeln gelesen.
[ ] Neue Teams méchten vielleicht die neu erlernten

Fahigkeiten des Roboters zusammenfassen. [] Das Team kann nach Treffen 4 die Erkundung

durchfiihren, die auf den Seiten ,Berufe® im
[ ] Alle Modelle miissen gebaut und auf dem Spielfeld Ingenieurlnnen-Notizbuch aufgefihrt sind.

platziert und mit den Dual Lock befestigt werden. [ ] Erkundige dich beim Team nach den Fortschritten

|:| Zusatzliche Zeit kann fir Roboter-Einheiten genutzt in Bezug auf ihre persdnlichen Ziele und der
werden, bevor es weitergeht. Teamziele.

[ ] Lass die Schiiler iiber ihre Ziele nachdenken und
sie anpassen, basierend auf den Informationen, die
sie in den ersten vier Sitzungen gelernt haben.

Treffen 5-8 Tipps

GRUNDWERTE ROBOTERDESIGN

Denke daran, dass die Grundwerte regeln, WIE Bei den Robot-Game-Matches werden

sich das Team verhalt und zusammenarbeitet. zwei Robot-Game-Tische nebeneinander

Sie sollen jederzeit und von allen gelebt aufgestellt. Wahrend der Treffen konnt ihr

werden. jedoch mit einem einzigen Robot-Game-
Tisch arbeiten.

FORSCHUNGSPROJEKT ROBOT-GAME

Das Team muss eine Problemstellung wahlen Sucht nach Missionen, die:
und sich auf eine L6sung konzentrieren. Es ist * Grundlegende Roboterfdhigkeiten wie
hilfreich, wahrend jedes Treffens dieses Ziel Schieben, Ziehen oder Heben verwenden.
im Auge zu behalten. * Modelle in Néhe der Startzone haben.
* Navigation mit Linienverfolgung beinhalten.
«Einfachen Zugang zur Homezone haben.

18 Leitfaden Teamtreffen | Teamtreffen




Bewertungsbogen verstehen

s it wird s

inder entsrechenden Spate bschvizoen

AusBAUFiHG ot sexmour
1 3

HERAUSRAGEND

Team

begbachter Team beobaee beovachtet.

ENTOECKUNG - Dss Team it s Taens

INKLUSION - 0 Tea verhialt h espktvollund akapietsine Unterschide

TEAMMORK - Das Toam 2t Kar,6asssio gut vsammenarbetn.

SPASS - Das Team att indeutoSpa mitinander und feirts sene Eroge.

Das wargut: Das Kot e verssorn:

HERAUSRAGEND

Teweis K Strategie Kare Stratesi
Konstri
mierahigkeitn boi allan miorahigkaiten be i
5
o
fekthen Pl faktiven Pan folciven i

Daswar gut: Das konat he verbessern:

Grundwerte und Freundliches Miteinander

Teams bringen die sechs
Grundwerte durch die Art und
Weise zum Ausdruck, wie sie sich
untereinander und mit Menschen
aulerhalb des Teams auf ihrer
Forschungsreise verhalten. In der
FIRST LEGO League Challenge
wird dies als Freundliches

Miteinander bezeichnet. Die
Teams werden bei jedem Robot-
Game-Match auf ihr Freundliches
Miteinander hin bewertet.

Denkt daran, dass ihr der/dem
Schiedsrichterln Bescheid geben
solltet, wenn ihr an einem Spiel
nicht teilnehmen konnt.

Forschung und Roboterdesign

Die Bewertungsbodgen, die zur
Beurteilung der Teams in diesen
Kategorien verwendet werden,

\dentifiz,'e,,e
n

Konstruktions-

ua;\ms"’g

prozess

Identifizieren
Gestalten
Erstellen
Iterieren

Kommunizieren

basieren auf einem technischen
Konstruktionsprozess. Das Team
arbeitet an der Forschung und dem
Roboter und I6st Probleme mit Hilfe
dieses Ablaufs. Die Teammitglieder
missen alles, was sie gemacht
haben, wahrend der Jurysitzung
demonstrieren und erklaren.

HANDS on
°)J oo
Teammommer Tearmmame Toyraum )
Forschungsthema ST
LEGa
LEAGUE
inweis CHALLENGE
Di T oy e ury il don Be-
wertungsbogen wahvend der Prasentaton aus. In Jeder Zll wird o Kasichen angekrouzt
Womn das Team des it

HERAUSRAGEND.

AUSBAURRHIG aur SEHR GUT
1 2 3

BENENNEN - Das Team hat ein Problom Kiar definiertund dazu gut recherchiert

ERSTELLEN - D Zsichnung
Veranschaulcht ds Team e Losung,

iy (Madoll/
9

Exportn gezeigt

a0 andors K

Feadback

Hinweis:
Im Klassenzimmer
- kénnen anstelle dieser

Bewertungsbdgen die
Im Klassenzimmer-
Bewertungsbdgen
verwendet weren.
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Treffen 5

Ergebnisse

Das Team wird:

Das Team kann die
Starken jeder/jedes
Einzelnen nennen
und warum sie gerne
miteinander arbeiten.

Falls sich das Team einen
Roboter teilt, kdnnen sie
auf unterschiedlichen
Geraten programmieren
und dann abwechselnd
ihre Programme auf dem
Roboter abspielen.

Das in der Lehreinheit
Wettbewerbsvorbereitung
bereitgestellte Programm
I6st nicht nur die
Szenenwechsel-Aufgabe,
sondern kann auch bei
anderen Aufgaben helfen.

Erinnere das Team daran,
Programmanderungen

in kleinen Schritten

zu testen, anstatt das
gesamte Programm auf
einmal zu andern.

e Falls fur eine Aufgabe
ein Anbau bendtigt wird,
verstaue diesen in einem
mit der Aufgabennummer
beschrifteten Beutel.

* Programmierprinzipien bei der
gefiihrten Mission anwenden.

=» Einfiihrung
(10—-15 Minuten)

» zum Forschungsprojekt
recherchieren und findet eine
Problemstellung, die es |6sen
mochte. (Siehe auch Seite 6 des
Ingenieurlnnen-Notizbuchs)

Treffen 5

Denkt gemeinsam uber
Teamwork nach.
Notiert Beispiele dafir,

wie ihr gelernt habt,
zusammenzuarbeiten.

=» Aufgaben
(50-60 Minuten)

Offnet die SPIKE App. Geht zu
eurer Lerneinheit.

Wettbewerbs-
| vorbereitung:

Dewesin | Die gefiihrte Mission

e Lest die gefiihrte Mission durch.

Ubt diese gefiihrte Mission, bis
o sie perfekt funktioniert!

.

Teamwork: Wir sind starker, wenn wir zusammenarbeiten.

=» Reflexionsfragen

* Was lernt ihr bei dieser
gefiihrten Mission uber
Freundliches Miteinander?

« Kénnt ihr das Programm
so andern, dass die
Aufgabe funktioniert, wenn
ihr den Roboter von der
gegenuberliegenden Startzone
aus startet?

" ‘A'.‘

Um zu lernenjwie

man mit einem

Modell navigiert und
interagiert, konnt ihr
diese gefiihrte Mission
durchfiihren.

Gefiihrte Mission: Aufgabe 02 Szenenwechsel

‘ Jlladetiinider;Appidas Programm
Sherunter,jdasidiese’Aufgabe
Slost?

IWietalleiModelle' 7

Ronnteauch] Uberlegt euch, wie ihr die
[dieYAtifgabel02] Szenenwechsel-Aufgabe in
[Szenenwechselletchy eure Strategie einbinden
(Gazolinspiriereny konnt. Wendet eure
Einefosungluneuen neue Fahigkeit zur
FOTSchungsprojertzul Linienverfolgung auf ein
findeny anderes Aufgabenmodell S

18 Ingenieurlnnen-Notizbuch | Teamtreffen
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Forschung

Tipps Teambuilding-Aktivitaten sind eine anzuwenden und zu lernen, wie sie
gute Moglichkeit fiir Teams, ihre zusammenarbeiten kdnnen.
Grundwerte zu entwickeln und

Forschung

Forschungsergebnisse:

( 10
Problemstellung:

=» Aufgaben
(50-60 Minuten)

Schaut nochmal die Ziindfunken
der Treffen 14 an.

Erinnert euch an die tollen
Lésungen, die ihr bei den
vorherigen Treffen gefunden
habt.

Recherchiert zu eurem
Forschungsprojekt und zu
den verschiedenen Problem-
stellungen, die ihr gefunden
habt.

Nutzt diese Seite, um eure
Forschungsergebnisse zu
erfassen.

Benennt das Problem, das ihr
I6sen méchtet und notiert eure
Problemstellung.

© 0 00

=> Mitteilen
(10-15 Minuten)
Versammelt euch am Spielfeld.

Zeigt, wie euer Roboter bei
der gefithrten Mission Punkte
sammelt.

Diskutiert das Problem, das ihr
benannt habt und denkt tber die
nachsten Schritte nach.
Diskutiert die Reflexionsfragen.

Raumt alles wieder auf.

=) Reflexionsfragen
» Welches Problem wolltet ihr
16sen?

« Gibt es Expertinnen, mit denen
ihr Gber das Problem sprechen
konnt?

MASTERPIECESM

e Ermutige das Team,

alle gefundenen
Problemstellungen fur
das Forschungsprojekt
zu notieren.

Beispiele flir Quellen
sind das Internet,
Bilcher, Magazine,
personliche Erlebnisse,
Benutzerlnnen-
erfahrungen und
Expertinnen (in persona
oder virtuell).

Es wird vielleicht nicht die
Lieblingsproblemstellung
einiger Teammitglieder
ausgewahlt, aber

das Team sollte ein
Thema wahlen, das alle
mittragen.

Das Team kann eine der
Problemstellungen fur
seine Losung nutzen,
die bei den Zindfunken
vorgestellt werden.

@ Das Team beschreibt hier

sein Forschungsprojekt.
Wenn es mehrere Ideen
gibt, fiihre Abstimmungen
durch, bis eines Ubrig ist.

MASTERPIECES™
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Treffen 6

Ergebnisse

Beim Bauen der
Expertinnen aus

Beutel 13 kénnen die
Teammitglieder gut
reflektieren, was sie Uber
die Zindfunken gelernt
haben.

Stelle Post-its 0. a. zur
Verfiigung, damit das
Team auf dem Spielfeld
seine Aufgabenstrategie
skizzieren kann.

Ermutige das Team,
zuerst mit Aufgaben zu
beginnen, mit denen
einfach Punkte erzielt
werden konnen.

Die Pseudocode-Seite
kann kopiert werden. Sie
kann fir jede Aufgabe,
die das Team versucht,
verwendet werden.

Das Team wird:

* sich einen Plan fiir seine
Aufgabenstrategie machen
und schreibt fir eine Aufgabe
Pseudocode.

=» Einfiihrung
(10—-15 Minuten)

Sucht Beutel 13 und baut

* weiter an seinem
Forschungsprojekt arbeiten und
bearbeitet die dazugehdrige
Seite.

Treffen 6

die Expertlnnen-Minifiguren
zusammen.

Arbeitet im Team, um die
Minifiguren zusammenzubauen
und ihre Tatigkeiten zu
besprechen. Uberlegt euch, wie
diese Expertlnnen bei eurem
Forschungsprojekt helfen
kénnten.

Forschungsmodell-Design:

Strategie:

=» Aufgaben
(50-60 Minuten)

Schaut euch das Robot-Game
Aufgabenvideo an.
Denkt ber eure Aufgaben-
strategie nach.
Entwerft einen effektiven
Arbeitsplan.

Diskutiert, welche Aufgaben ihr
zuerst versuchen mdchtet.

Vervollstandigt die Pseudocode-
Seite 22.

Uberlegt, wie sich der Roboter
mit dem Programm bewegt.

Geht noch mal zu den friiheren
SPIKE App Lerneinheiten oder
absolviert die unten angefiihrte.

= | Wettbewerbs-
7‘ vorbereitung:

@esin | Zusammenbauen
des erweiterten
Fahrgestells

=>» Reflexionsfragen

[Nlme der Aufgabe: Nummer der ]

« Wie konntet ihr Linienverfolgung
nutzen, um Uber das Spielfeld
zu navigieren?

* Wie habt ihr den
Konstruktionsprozess genutzt,
um eure Aufgabenstrategie zu
entwickeln?

20 Ingenieurlnnen-Notizbuch | Teamtreffen

PROGRAMMIERSCHRITTE

Bewegung 1 Bewegungs

Bewegung2 Bewegung 7

Pseudocodeist
eine Schriftliche
Beschreibung

Bewegung3 Bowegung8
Bewegung 4 Bowegung®

Bowegung s Bowogung 10

derischnttefur;
eliergeplantes
Ropoterprogramin:

Leitfaden Teamtreffen | Teamtreffen




Losungen bestimmen

Tipps

Losungen bestimmen

PROBLEM-UND LOSUNGSANALYSE

Tragt hier wichtige Informationen ein.

Stelle dem Team zuséatzliches
Material oder eine geteilte
Onlinedatei zur Verfligung, um
den Prozess zur Erstellung des
Roboters und der Losungen
fur das Forschungsprojekt

=» Aufgaben
(50—-60 Minuten)

Recherchiert das Problem, das
o ihr ausgewahlt habt, und alle
vorhandenen Lésungen.
Erstellt Losungsideen. Macht
e einen Plan, wie ihr eure Lésung
entwickeln wollt. Verwendet

dazu die Seite 23, Forschung,
als Hilfsmittel.

Stellt sicher, dass ihr eine
0 Vielzahl von Quellen verwendet
und diese auf der Seite

Forschung festhaltet.

Entscheidet im Team, welche
L&sung ihr fur euer Projekt
bearbeiten wollt.

=) Mitteilen
(10-15 Minuten)

Versammelt euch am Spielfeld.

Kontrolliert eure Pseudocode-
Seite. Nehmt bei Bedarf
Anderungen an der Seite vor.

Erklart, was ihr bei eurer
Recherche herausgefunden
habt. Besprecht mégliche
Lésungsvorschlage.

Leitfragen:

« Welche Fragen versucht ihrzu bear}tworten?
« Nach welchen Informationen sucht ihr?

« Kénnt ihr verschiedene Arten von Quellen nutzen, z.B.

Diskutiert die Reflexionsfragen.

Raumt alles wieder auf.

=) Reflexionsfragen

» Welche Arten von
Verbesserungen sind bei
bestehenden Lésungen
erforderlich?

» Was sind eure brandneuen
Ideen zur Lésung des
Problems?

lzzy

festzuhalten. Das Team wird nach
seinen endgultigen Roboter- und
Projektldsungen sowie nach dem
von ihm verwendeten Verfahren
beurteilt.

Stelle sicher, dass
das Team seine
Quellen an einem fiir
alle zuganglichen Ort
speichert — entweder
online oder auf Papier.

e Nehmt euch ggf. die
Zeit, alle Lésungsideen
zu besprechen und
abzustimmen, bis nur
noch eine Ubrig ist.

Stelle sicher, dass die
Lésungsidee vonseiten
des Teams umgesetzt und
auch klar erklart werden
kann.

Die Forschungsseite
kann wahrend mehrerer
Treffen bearbeitet werden
und hilft dem Team, den
Enwicklungsprozess zu
dokumentieren.

seriose Internet-Websites, Buicher ur_\d I?xpertlnner_f?
« Enthalt eure Quelle Informationen, die fiir euer Projekt

relevant sind? )
« Handelt es sich um eine gute und korrekte Informations-

uelle? A
. 3Vie beziehen sich eure Plane fir das Forschungsprojekt

auf die Bewertungskategorie Forschung?

1
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Treffen?7

Das Team wird:

* seine Ldsung zur
Forschungsfrage finden und
bearbeitet die Forschungsseite.

Ergebnisse

« einen Roboter entwerfen und
gestalten, um die Aufgaben des
Robot-Games zu erfiillen.

Treffen7

=» Einfiihrung
(10—-15 Minuten)

Denkt gemeinsam uber
Freundliches Miteinander
nach.

o Uberpriife, ob das
Team die Grundwerte
kennt und versteht, was
Freundliches Miteinander
ist.

Freundliches Miteinander: Wir leisten gute Arbeit, erkennen den

Schreibt auf, wie ihr dies bei Wert anderer an und respektieren andere und die Gemeinschaft.

allem, was ihr tut, einflieRen
lasst.

Schaut euch Seite 6 in den
Robot-Game Regeln an, um
zu sehen, wie Freundliches
Miteinander wéhrend des
Wettbewerbs bewertet wird.

Einzelne Teammitglieder
konnen fir bestimmte
Aufgaben zustandig

sein und den jeweiligen
Roboterlauf entwickeln
und betreuen.

Roboterdesign:

=» Aufgaben
(50-60 Minuten)

Entwerft und baut einen
Roboter, der die Aufgaben des
Robot-Games erfilllt.

lhr kdnnt auch den vorhandenen
Roboter verbessern, den ihr bei
den vorherigen Treffen genutzt
habt.

Schreibt fiir jede neue
Aufgabe, die ihr versucht, ein
Programm. Ihr kénnt mehrere
Aufgabenlésungen in einem
Programm kombinieren.

Wenn das Team einen
ersten Roboter gebaut
hat, lohnt sich ein Test, ob
er auch geradeaus fahrt.
Falls er nicht geradeaus
fahrt, sollten sein
Schwerpunkt und seine
Balance gepruft werden.

Lass das Team

Testet und verbessert euren

bestimmen, aus welcher
Startzone der Roboter
starten soll, und stelle
sicher, dass der Roboter
in die Startzone passt.

Bitte die Teammitglieder,
das Programm zu
erklaren, wahrend sich der
Roboter bewegt.

Roboter und eure Programme.

Schaut euch die vorherigen
Lerneinheiten an und verbessert
sie wahrend dieser Einheit oder
arbeitet daran, die Aufgaben zu
erfillen.

=>» Reflexionsfragen

« Versteht ihr, wie eure
Programmierung den Roboter
steuert?

« Wie kénnt ihr das
Roboterdesign aus den
vorherigen Treffen noch
verfeinern?

24 Ingenieurlnnen-Notizbuch | Teamtreffen
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Losungen

Tipps Durch die Anwendung der Grund- Gegensatze sind und dass gegen-
werte lernen die Teammitglieder, seitige Hilfe die Grundlage von
dass freundlicher Wettbewerb Teamwork ist.

Losungen

PROJEKTSKIZZE

und gemeinsamer Erfolg keine

=» Aufgaben
(50—-60 Minuten)

G Entwickelt und entwerft eure
Forschungslésung.

Skizziert eure Lésung.

Beschriftet die Teile und notiert,

sie funktioniert.

Baut einen Prototypen oder
zeichnet eure Losung.

Dokumentiert den Prozess, wie

ihr eure Losung entwickelt, auf
der Forschungsseite auf S. 23.

wie sie funktionieren.
o Beschreibt eure Lésung und wie

=) Mitteilen
(10-15 Minuten)
Versammelt euch am Spielfeld.

Zeigt alle Aufgaben, an
denen ihr arbeitet oder die ihr
abgeschlossen habt.

Besprecht eure Forschung und
eure Lésung.

) Diskutiert die Reflexionsfragen.

PROJEKTBESCHREIBUNG

Raumt alles wieder auf.

=) Reflexionsfragen

« Konnt ihr eure Forschungs-
16sung in weniger als finf
Minuten beschreiben?

« Wie 16st euer Forschungsprojekt
eure Problemstellung?

MASTERPIECESM

Stelle dem Team
verschiedene Materialien
zur Verfligung, mit denen
es einen Prototypen
seiner Lésungsidee bauen
kann.

Eine Zeichnung kann eine
detaillierte, kommentierte
Skizze oder eine CAD-
Zeichnung (Computer
Aided Design) sein.

° Lass die Teammitglieder

Uber Personen nach-
denken, von denen sie
gerne Feedback zu ihrer
Lésung erhalten wirden.

Arrangiere einen Ausflug
zu Einrichtungen die flr
das Forschungsprojekt
interessant sein konnten.

@ Vielleicht kannst du

eine/n Expertln zu diesem
Treffen einladen, mit
der/dem sich das Team
Uber die Problemstellung
austauschen kann.

MASTERPIECES™ 25




Treffen 8

Ergebnisse

Lass das Team
diskutieren, warum die
gefuhrte Mission ein
Beispiel fiir Freundliches
Miteinander ist.

Das Team sollte sich bei
der Auswahl der Aufgaben
eine Strategie Uberlegen.
Um Zeit zu sparen,
kénnen bei einer Fahrt
mehrere Aufgaben erfullt
werden.

Rege das Team an,
Uber die Funktionsweise
der Programme zu
diskutieren. Zerlege

die Programmierung in
Blocke, die jeweils eine
Bewegung kontrollieren.

o Betrachte das Robot-

Game als Sport. Das
Team muss Uben, tben,
uben, um beim Robot-
Game gut zu sein.

e Der Startpunkt des

Roboters in der Startzone
beeinflusst maRgeblich,
wo er ankommt. Lass das
Team genau festhalten,
wo der Roboter platziert
werden muss.

Das Team wird:
* seine Ldsung der

Forschungsfrage bewerten und

verbessern.

=» Einfiihrung
(10-15 Minuten)

Denkt gemeinsam uber
Freundliches Miteinander
nach.

Notiert, wie ihr dieses bei einem
Wettbewerb zeigen wollt.

=» Aufgaben
(50-60 Minuten)

Entscheidet, welche Aufgabe ihr
als nachste angehen wollt.

Denkt an eure Aufgaben-
strategie und euren Arbeitsplan.

Baut alle Anbauten, die ihr zur
Erflllung der Aufgaben braucht.

Wiederholt und verfeinert eure
Programme, sodass der Roboter
die Aufgaben zuverlassig erfiillt.

Achtet darauf, dass ihr euren
Konstruktionsprozess und
die Tests fiur jede Aufgabe
dokumentiert!

=> Reflexionsfragen

« Inwieweit haben euch
Grundwerte beeinflusst, um
euren Roboter zu entwickeln?

« In welcher Reihenfolge werdet
ihr die Aufgaben beim Robot-
Game erfilllen?

(@
(LU
)

— —
— | B— W——

-

e

* Roboteranbauten entwerfen
und Programme zur Lésung von

Aufgaben erstellen.

Treffen 8

Freundliches Miteinander: Wir zeigen, dass Lernen wichtiger
ist als Gewinnen. Wir helfen anderen, auch wenn wir miteinander
konkurrieren.

Designprozess:

Leitfragen:

. Beschreibt eure gebauten Anbauten.
« Erklart eure verschiedenen Progra

tun wird.

mme und was der Roboter

« Wie habt ihr eure Programme und Werkzeuge getestet?

« Welche Anderungen habt ihr an eurem
Programmen vorgenommen?

« Wie entspricht euer Roboterpla
design“?

Roboter und euren

n der Kategorie ,Roboter-

26 Ingenieurlnnen-Notizbuch | Teamtreffen
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Erfinden

Tipps Beziehe dich, wo méglich, auf
die Grundwerte, um das Team zu
ermutigen. Du kannst Beispiele

H Aufgaben
Erflnden 9 (50—-60 Minuten)

Macht einen Plan, wie ihr eure
L&sung anderen mitteilen wollt!

Mitteilungsplan: Bewertet eure aktuelle Losung.
Nutzt Feedback, um weiter an
eurer Losung zu arbeiten und
um sie zu verbessern.

Uberlegt, ob ihr irgendwie eure
Lésung testen konnt.

Nehmt die Steine aus Beutel 14,
um euer Forschungsmodell zu
bauen.

Unsere Verbesserungen:

O 000

=) Mitteilen
(10—-15 Minuten)

Versammelt euch am Spielfeld.

Zeigt, an wie vielen neuen
Aufgaben ihr gearbeitet habt.

Diskutiert, wie ihr eure Lésung
anderen mitteilen wollt.

Diskutiert die Reflexionsfragen.

R&aumt alles wieder auf.

(10

=» Reflexionsfragen

* Wie koénnt ihr eure Lésung
realistisch umsetzen?

« Kann eure Lésung hergestellt
werden und was wiirde das
kosten?

Warum ist es
wichtig, dass
Toningenieurinnen
ihre Arbeit
zuverlassig und
\ korrekt ausfiihren?

MASTERPIECES" 27

aufzeigen, wo das Team diese
wichtigen Werte bereits gelebt hat.

Das Team kann eine
Umfrage zu seiner
Lésungsidee erstellen
oder eine/n Expertln um
ihr/sein Feedback bitten.

Das Team sollte seine
Lésung entsprechend
des Feedbacks anderer
iterieren und verbessern.

Das Team sollte dariiber
nachdenken, wie es
Innovationen nutzen kann,
um Probleme zu I6sen, mit
denen es konfrontiert wird.

Das Team sollte sich auf
die Bewertungsbogen
vorbereiten, um fir

die Bewertung zum
Wettbewerb bereit zu
sein.

@ Das Team kann

mehrere Zyklen des
Konstruktionsprozesses
durchlaufen, wahrend es
seine Losung testet und
verbessert.

MASTERPIECES™ 27




Checkpoint 2

© 4
* *

[ ] Das Team hat alle in den Treffen genannten
Roboter-Lerneinheiten absolviert.

[ ] Das Team hat eine Forschungsfrage und eine
Lésung gewahlt und hat dazu geforscht.

[ ] Auf unserer Website findest du die Bewertungs-
bdgen (Grundwerte, Forschung und Roboter-
design) und weitere Informationen, die dir bei der
Vorbereitung auf den Wettbewerb helfen.

Treffen 9-12 Tipps

GRUNDWERTE

Stelle sicher, dass alle Teammitglieder
konkrete Beispiele nennen konnen, wie das
Team sie angewendet hat. Denke an das
Freundliche Miteinander.

FORSCHUNGSPROJEKT

Das Team wird viel Zeit brauchen, um ein
Modell oder einen Prototypen passend zur
Idee zu bauen und zu verbessern. Ab Treffen 9
sollte sich das Team nur auf eine Losungsidee
konzentrieren.

[ ] Stelle dem Team die Bewertungsbdgen und die
Jury-Beispielfragen zur Verfiigung.

[ ] Wenn du das Projekt Im Klassenzimmer
durchfihrst, kannst du die Bewertungsbogen aus
dem Leitfaden Im Klassenzimmer nutzen.

[ ] Das Team kann zu den Berufen die Erkundung
nach Treffen 9 und die Reflexion nach Treffen 12
AbschlieRen. Diese Ubungen befinden sich auf den
Seiten 34-35 im Ingenieurinnen-Notizbuch.

Kopiere die Seite 29, um dem Team bei
seiner Missionsstrategie zu helfen.

i et W >

ROBOTERDESIGN

Das Team sollte den Roboter, alle

Anbauten und seinen Computer oder
Programmausdrucke zur Bewertung des
Roboterdesigns mitbringen, wenn es seine
Arbeit den Jurorinnen vorstellt. Erinnere

das Team daran, seine Strategie zu erlautern.

ROBOT-GAME

Das Team benétigt einen erprobten
Roboterlauf, der zuverlassig Punkte bringt.
Wenn noch mehr Zeit zur Verfiigung steht,
konnen fiir weitere Punkte noch mehr Laufe
hinzugefiigt werden.

28 Leitfaden Teamtreffen | Teamtreffen
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Treffen 9

Ergebnisse

Planen

Das Team wird:

Das Team wird sein
Kunstwerk und das
Podest in Aufgabe 4 des
Robot-Games einsetzen.

Das Team kann ein
Backup der Programme
auf einem USB-Stick oder
in einer Cloud speichern.

Es ist gut, eine klare
Strategie zu haben,
welche Programme in
welcher Reihenfolge
wahrend des Robot-
Games ausgefihrt
werden sollen.

o Austausch ist sehr wichtig,
damit das gesamte Team
auf dem Laufenden
bleibt, wie sich das
Forschungsprojekt und
der Roboter entwickeln.

Gib dem Team den
Bewertungsbogen fir die
Grundwerte-Kategorie.

dass er das Modell

.Forschungsprojekt” ausliefert

und Aufgaben erfillt.

=» Einfiihrung
(10-15 Minuten)

Denkt gemeinsam uber
Innovation nach.

Notiert Beispiele eurer
Kreativitat und wie ihr Probleme
geldst habt.

Benutzt die Bausteine in Beutel
4, um das LEGO-Kunstwerk

eures Teams zu bauen.

=» Aufgaben
(100-120 Minuten)

Programmiert euren Roboter so,
dass er Aufgabe 04 mit dem von

euch erstellten Kunstwerk erfillt.

e Uberlegt euch eure
Aufgabenstrategie und welche

Aufgaben ihr 16sen wollt.

Wenn ihr genug Zeit habt, kdnnt
ihr eine Lésung fir jede Aufgabe
finden.

Testet, wiederholt und
verbessert euren Roboter und
euer Forschungsprojekt. Denkt
daran, alles zu dokumentieren.

=> Mitteilen
(10-15 Minuten)

Versammelt euch am Spielfeld.

Zeigt euer fertiges
Forschungsprojekt und das
Robot-Game.

Schaut euch die Grundwerte
an. Besprecht, wie ihr die
Grundwerte beim Wettbewerb
zeigen wollt.

Raumt alles wieder auf.

=» Reflexionsfragen

» Welche Teile eures Roboters
stehen firr gutes mechanisches
Design?

« Habt ihr an eurer Lésung
etwas geandert, nachdem ihr
einen Rat von einer/einem
AuRenstehenden bekommen
habt?

» Welche Fortschritte habt ihr
in Bezug auf die in Treffen 2
gesetzten Ziele gemacht?

» den Roboter so programmieren,

+ auf der Grundlage von Tests und
Feedback seine Losung fiir die
Forschungsfrage verbessern.

Treffen9

Planen

Innovation: Wir nutzen Kreativitat und Beharrlichkeit, um Probleme
zu l6sen.

Wiederholungen und Verbesserungen:

Wie nutzen
Buhnen-
meisterinnen
Teamwork bei der
Arbeit?

28 Ingenieurlnnen-Notizbuch | Teamtreffen
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Treffen10

Iteration

Das Team wird:
« die Forschungsprasentation
planen und entwickeln, in der es

Ergebnisse

+ weiter an der Erfiillung der
Aufgaben des Robot-Games

seine Ldsung vorstellt. arbeiten.
Treffen10 1 =» Einfiihrun
g .
3 Iteration 015 Mo o Die Forschungs-
Denkt gemeinsam lber p':asentatlo_n kann eme_
Wirkung nach. Diashow, ein Poster, ein

Wirkung: Wir wenden das Gelernte an, um unsere Welt zu
verbessern.

Notiert Beispiele, wie euer
Team einen positiven Einfluss
auf euch gegenseitig und auf
andere hatte.

=) Aufgaben
(100—120 Minuten)

Skript fiir die Prasentation:

Plant eure Prasentation. Schaut
auf dem Bewertungsbogen
nach, was alles dazugehort.

Schreibt ein Skript fiir eure
Forschungsprésentation.

Bastelt alle Requisiten oder
gestaltet alle Aufsteller, die ihr
braucht. Bringt euch ein und
seid kreativ!

Entwickelt, testet und verbessert
weiterhin eure Roboterlésung.

Fahrt ein 2:30-minitiges Robot-
Game mit allen Aufgaben, die ihr
erfillen wollt.

O 000

=) Mitteilen
(10-15 Minuten)

Versammelt euch am Spielfeld.

e Zeigt die fertige Forschungs-

prasentation.

Zeigt, welche Aufgaben ihr erflillt
habt.

Besprecht, wie alle bei der
Présentation einbezogen
werden koénnen.

Diskutiert die Reflexionsfragen
und rdumt alles wieder auf.

=) Reflexionsfragen

« Wie habt ihr entschieden,
welche Aufgaben ihr angehen
wollt?

* Wie kann euer Forschungs-
projekt eurem Umfeld helfen?

* Welche Kompetenzen
habt ihr wahrend eures
MASTERPIECE-Projekts
entwickelt?

STERPIECES"

Theaterstlick oder ein
Sketch sein. Es kdnnen
Requisiten, wie Kostime
oder Hute, verwendet
werden.

e Fur die Forschungs-

prasentation und die
Erlduterungen beim
Roboterdesign kénnen
Skripte erstellt werden.
Jedes Teammitglied
bekommt ein Exemplar.

Das Team konnte einen
erhohten Platzbedarf
fur die Prasentations-
materialien bendtigen.

Ermutige das Team,
den Roboter in 2:30
min Ubungsmatches zu
testen, damit es sich an
das Zeitlimit gewdhnt.

Stelle dem Team den
Bewertungsbogen flr die
Forschungsprasentation
zur Verfligung.
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Treffen 11

Ergebnisse

Das Team wird:

o Das Team soll die
Bewertungsbdgen
nach Beispielen fir die
Bewertung der Inklusion
durchsuchen.

Fir das Teamist es
wichtig die Présentationen
fur das Forschungsprojekt
sowie das Roboterdesign
zu uben.

Gib dem Team den
Bewertungsbogen fir die
Roboterdesign-Kategorie.

Jedes Teammitglied soll
an der Prasentation in der
Jurybewertung beteiligt
sein.

Es sollte dem Team
klar sein, wer die
Robot-Game-Matches
durchfihrt.

fertigstellen.

o =» Einfiihrung

(10—-15 Minuten)

Denkt tber Inklusion und euer
Team nach.

Notiert Beispiele dafiir, wie euer
Team sicherstellt, dass jede/r
respektiert wird und inre/seine
Meinung und Wissen einbringen
kann.

=» Aufgaben
(100—-120 Minuten)

Arbeitet weiter an eurer
Projektprasentation.

Plant, euren Roboter

beim Roboterdesign zu
prasentieren. Schaut auf dem
Bewertungsbogen nach, was
alles dazugehort.

Stellt sicher, dass alle etwas
zum Konstruktionsprozess und
zur Programmierung sagen
kénnen.

Legt fest, was jedes
Teammitglied sagen soll.

Ubt eure gesamte Présentation.

=> Mitteilen
(10-15 Minuten)

Versammelt euch am Spielfeld.

Besprecht eure Prasentation
und welche Rolle jedes
Teammitglied hat.

Fahrt einen 2:30-minltigen
Robot-Game-Testlauf und sagt,
welche Aufgaben erfillt sind.

Diskutiert die Reflexionsfragen.

Uberlegt, was noch zu tun ist
und rdumt alles wieder auf.

=» Reflexionsfragen
* Was macht ihr, wenn eine
Aufgabe nicht klappt?
* Hat jedes Teammitglied
einen Redebeitrag bei der
Projektprasentation?

« Wie hat euch die FIRST LEGO
League beeinflusst?

30
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« die Forschungsprasentation

Prasentation vorbereiten

+ den Roboter fiir das Robot-Game
fertigstellen und die Prasentation
fir das Roboterdesign gestalten.

Prasentation
vorbereiten

Treffen 11

Inklusion: Wir respektieren uns gegenseitig und nehmen unsere
Unterschiede an.

Skript fiir die Prasentation:

" Schauteuch
den Ablauf der
Jurybewertung an, um
zu sehen, wie ihr euer
Roboterdesign und
. Forschungsprojekt
\ prasentieren
\\\ werdet.

Ingenieurinnen-Notizbuch | Teamtreffen




Treffen 12

Eure Losung verbreiten

Das Team wird:

« die Forschungsprasentation
und die Prasentation des
Roboterdesigns tben.

Ergebnisse

« Robot-Game-Matches liben.

Eure

Treffen12

Losung

verbreiten

SpaB: Wir haben SpaR und feiern unsere Arbeit!

Feedback zur Prasentation:

IhrhabtnochiZeit? Upt

rH
fureuren Wetthewe
weiter,das Ropot-Game

Undarbeitetian efxrer'n
Forschungspro;ekt.

=» Einfiihrung
(10—-15 Minuten)

Denkt gemeinsam dariiber nach,

wobei ihr SpaB hattet.

Haltet Beispiele fest, wie
euer Team wahrend der
Vorbereitungen Spal hatte.

Erinnert euch an eure Team-
Ziele: Habt ihr sie erreicht?

=) Aufgaben
(100—-120 Minuten)
Probt eure komplette Préasen-
tation — stellt euren Roboter und
euer Forschungsprojekt vor.

Lebt bei eurer Présentation die
Grundwerte!

Ubt weiter 2:30-miniitige Robot-
Game-Matches.
o Schaut euch die Seiten 32-33

fur die Vorbereitung auf den
Wettbewerb an.

Plane jeweils die Halfte
der Zeit dieses Treffens
fur die Proben der
Prasentationen und fir
Ubungsmatches ein.

Ermutige das Team, die
Forschungsprasentation
vor dem Wettbewerb zu
proben, z.B. indem sie die
Prasentation schon mal
anderen vorfihren.

Lasse das Team 2:30 min
Robot-Game-Matches
fahren. Weise darauf hin,
dass die Programme in
der richtigen Reihenfolge
laufen.

=) Mitteilen
(10-15 Minuten) .
a Schaut euch alle Bewertungs- Wenn etW?S beim R9b0t_
bégen an. Game schief geht, konnte
Gebt euch gegenseitig dem Team ein Notfallplan

hilfreiches Feedback auf
Grundlage der Bewertungs-
bogen.

Diskutiert die Reflexionsfragen.

R&aumt alles wieder auf.

=) Reflexionsfragen

« Sind alle LEGO-Anbauten, die
ihr an den Roboter anbauen
wollt, fertig?

« Wissen alle, dass sie laut
sprechen, lacheln und Spafly
haben sollen?

» Was habt ihr als Team erreicht?

mit anderen Aufgaben, die
es erflllen kdnnte, helfen.

e Erinnere das Team

an die Grundwerte

und dass es wahrend
des Wettbewerbs
zeigt, wie gut alle
zusammenarbeiten —
einschlieBlich jedes
Robot-Game-Matches.
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Letzter Checkpoint

© 4 2
»* »>

p s

Auf zum Wettbewerb!

| | Das Hauptziel des Wettbewerbs ist es, dass

das Team Spal’ hat und splrt, dass seine Arbeit
wertgeschatzt wird.

|| Lass die Teammitglieder eine Checkliste der
Materialien aufstellen, die sie beim Wettbewerb
brauchen und wo diese lagern.

[ | Erinnere die Teammitglieder daran, dass der
Wettbewerb auch eine Lernerfahrung ist und es
nicht das Ziel ist, als Profi hinzufahren.

| | Das Team kann sich fiir weiterfilhrende
Wettbewerbe qualifizieren, wenn es eine
entsprechende Platzierung erreicht.

|| Ermutige das Team, auf andere zuzugehen, zu

teilen, was es gelernt hat und sich gegenseitig zu
unterstutzen.

| | Priife, welche Art von Wettbewerb ihr besucht und
wer die/der Organisatorin ist. Wenn du ,,Challenge
Im Klassenzimmer* umsetzt, liegt der Wettbewerb

[ ] Checke die Details und die Rahmenbedingungen n demer_ Verar_mtwortung_. Schaue furwe|tere_
des Wettbewerbs, den ihr besucht, Informationen in den Leitfaden Im Klassenzimmer!
[] Schaue nach, wann und wo ihr euch am || Reflektiere gemeinsam mit dem Team iiber
Wettbewerbs:[ag trefft und wie lange der personliche Ziele, Teamziele und Erfolge.

Wettbewerb dauert — teile dies den Eltern mit. Lade

die Eltern ein, mitzukommen und anzufeuern, wenn
dies mdglich ist.

Wettbewerb vorbeiund alles
erledigt?
ier einige Tipps, Was na_ch dem
Hier ?Ne?tbewerb zu tun ist:

. Teilt eure Erlebnisse mit

. 3 und den
Aufraumen euren Freundinnen und

Roboter sowie die

Aufgabenmodelle Schulkameradinnen.
auseinanderbauen. « Entwickelt euer

. Dem Team Zeit geben, Forschungsprojekt
die Erlebnisse zuU weiter. '
reﬂekﬂeren. . Bespre(.;ht die

« Inventur des LEGO Ergebnisse %Léreern
Sets, damit alle Teile Bewertungsbog
da si,nd und das erhaltene

dback.
. Feiert eine Teamparty! Fee
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Jurybewertung verstehen

OO0 060000

Teams sollten bei allem, was sie tun, die Grund-
werte der FIRST LEGO League leben: Entde-
ckung, Innovation, Wirkung, Inklusion, Team-
work und SpaB. Achtet auf die Umsetzung
dieser Grundwerte und das Miteinander, wah-

Fir die Teams ist die Jurybewertung ein auf-
regender Teil des Wettbewerbstages. Schafft
eine freundliche Atmosphare fir sie: BegriiBt
das Team, wenn es hereinkommt, begegnet
den Kindern auf Augenhthe und gebt kons-

rend das Team prasentiert. truktives Feedback.

Aufbau
BegriiBt das Team kurz und lasst es dann in Ruhe das mitgebrachte Material aufbau-
en und die Technik anschlieBen und priifen.

Willkommen
Stellt euch vor und erklart dem Team den Ablauf. Bittet danach das Team, sich vorzu-
stellen, um mit ihm ins Gesprach zu kommen.

Forschung: Teamprasentation
Das Team hat 5 Minuten Zeit, um sein Forschungsthema und seine innovative Losung
zu prasentieren. Achtet auf die Zeit und unterbrecht gegebenfalls.

Forschung: Fragerunde
Kommt mit dem Team iber seine Forschung ins Gesprach. Stellt z.B. Fragen zur Lo-
sung und ihrer Anwendbarkeit oder zu den Expertinnen, die befragt wurden.

Roboterdesign: Teambericht
Das Team zeigt seinen Roboter, beschreibt Funktionen, Konstruktion und Program-
mierung.

Roboterdesign: Fragerunde
Stellt Fragen zum Roboter, z.B. zur Software, zur Hardware, zur Losung einzelner Auf-
gaben auf dem Spielfeld oder zum Entwicklungsprozess.

Grundwerte
Nachdem ihr das Team wahrend der Prasentationen beobachtet habt, kénnt ihr nun
weitere Fragen, z.B. zur Rollenverteilung oder zu den Grundwerten, stellen.

Feedback
Bedankt euch beim Team fiir seine tolle Arbeit und gebt konstruktives Feedback.
Verabschiedet das Team.

Diskutiert gemeinsam iber das Team. Fillt fiir jede Kategorie den entsprechenden
Bewertungsbogen aus und schreibt Kommentare in die vorgesehenen Felder.

. & HANDS on
i TECHNOLOGY

FIRST
LEGO
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5 Minuten (max.)
2 Minuten
5 Minuten
5 Minuten
5 Minuten
5 Minuten
3 Minuten
5 Minuten

10 Minuten

Das Team hat 5 Minuten Zeit, um
sein gesamtes Material aufzubauen
und die Technik zu priifen

e Die Jurorlnnen stellen sich vor und

werden Fragen stellen, um mehr
Uber das Team zu erfahren.

Das Team prasentiert sein
Forschungsprojekt ohne
Unterbrechung der Jury.

Die Jurorlnnen nutzen den
Bewertungsbogen, um mehr
Uber das Forschungsprojekt
herauszufinden.

Die Jurorlnnen lassen sich von
dem Team erklaren, wie es an
seinem Roboter gearbeitet hat, und
zeigen, dass es seine Programme
verstanden hat.

e Anhand des Bewertungsbogens

beurteilen die Jurorinnen, ob
das Team die Mechanik und die
Programmierung verstanden hat.

0 Die Grundwerte werden wahrend

der gesamten Bewertung beurteilt,
aber in diesem Abschnitt stellen die
Jurorinnen zusétzliche Fragen.

Um die Teams zu inspirieren, geben
die Jurorlnnen sofort ein mindliches
Feedback, was das Team gut ge-
macht hat, und wo das Team sich
noch verbessern kann.

Nachdem das Team gegangen ist,
fullen die Jurorlnnen gemeinsam
den Bewertungsbogen aus.

Visuelle Darstellungen sind
eine nitzliche Hilfe, wenn es
zu viele Informationen fir das
Team sind, welche nicht im Detail
aufgenommen werden kdnnen.

MASTERPIECES™ 35



Dir und deinem Team
eine errolgreiche

2PIECE

Saisemn!
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