Futball STEAM Célok

1. Kérem a jegyeket!

Gondolj arra, hogy az emberek mikor hasznalnak valamilyen jegyet. Példaul
ha moziba vagy szinhazba mennek.
Szikségetek volt mérjegyre, hogy buszon vagy vonaton utazzatok?Ahhoz

kell jegy, hogy bejuss egy focimeccsre! PrOje kt ta'jé kOZtatO'

Mi torténik altaldban, ha jegyekre van szikség? Elviszik, vagy ellen8rzik?
Néha a jegyeket le kell pecsételni. Szerinted miért van ez?
Néha a jegyeket géppel lebélyegzik. Talalkoztal marilyennel?

Jegyzeteld le a gondolataid:

« Miért kell a jegyeket lebélyegezni?
« Hogyan lehetne létrehozni egy olyan gépet, amely "lepecsételi" a labdarigd mérkdzésre jardk jegyeit?

Feladat

Most itt az ideje, hogy véltoztass azon, ahogyan a helyi futballklub beengedi a szurkoldkat a stadionba. Tervezd és mérndk
leszel, aki megalkot egy olyan robotot, amely lebélyegzi a stadionba belépé futballszurkoldk jegyeit.

Gondold at a kovetkezdoket:

« Hogyan fog kinézni a géped? Kezdj azzal, hogy megyvitatod ezeket a kérdéseket, és
- Hogyan fogja felemelni a pecsétet (hogy a jegyet be lehessen felvazolsz néhdny otletet a fizetedbe.
helyezni) és leengedni (hogy a gép le tudja pecsételnia
jegyet)? Készits prototipust - el8szdr csak a bélyegzési funkcidhoz.
« A motor vezérlésének kilonboz8 mddjain. Amikor ez mar Ugy mikadik ahogy szeretnéd, épitsd be a
« Gondolkozz el egyéb funkcidkon is. Honnan fogjdk tudni a teljes mechanizmusba.
futballszurkoldék, hogy mikor és hol kell bemutatni a jegyUket
és mikor vehetik ki a gépbdl azt? Fontold meg és készitsd el a kddot! Gy8z8dj meg arrdl, hogy

a robot segitéd minden alkalommal joI m{kadik!
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Futball STEAM Célok

2. GOOOOOL!

TR e TNt I

Gondolj egy olyan helyzetre, amikor egy csapathoz kellett tartoznod.

Milyen készségekre vagy tulajdonsagokra volt szikséged? Ha

sportcsapatrdl van szd, mi volt a jaték célja? Fontold meg, mi lehet a ° re r# J 4
leghatékonyabb mddja annak, hogy a labdat a futballpalya egyik PrOJekt tajekoztato
végérdl a masikba juttassuk, és gdlt szerezzink. Képzeld el, ha a

jatékszabalyok azt jelentenék, hogy amikor birtokoltad a labdat, nem

tudsz vele mozogni, és csak passzolni tudsz egy csapattarsnak. Mi
lenne a stratégiad a labda mozgatésara és végil a kapura [6vésére?

Jegyzeteld le a gondolataid:
« Miért fontos, hogy egy csapat jatékosai hatékonyan kommunikaljanak?
« Hogyan lehetne létrehozni egy olyan robotfocistat, amely labdat ad 4t egy masik ,jatékosnak"?

Feladat

Most itt az ideje, hogy segits a helyi futballklubnak egy olyan asztali focimeccs tervezésével és elkészitésével, amellyel a
szurkoldk otthon is jatszhatnak! Tervezési, mérnoki, kédolasi és kommunikacids készségeidet felhasznalva olyan robotfocistat
alkoss, ami hatékonyan és pontosan tud labdaba rdgni. Ezutan allj 6ssze egy masik csapattal, és tervezed meg a jatékot. Ennek
magaba kell foglalnia a labda atadasat a jatékosok kdzott, amig az egyikik elég kdzel van a kapuhoz annyira, hogy kapura 16j6n.
Keress &sszefiggést a motor sebessége és a, labda" altal megtett tavolsag kozott.

A LEGO® Education SPIKE Prime készletben nincs labda. Mit haszndlhatndl helyette? LEGO kockdkbdl felépithetd, de nem
muszdj!

Gondold at a kovetkezoket:

« Hogyan fog kinézni a ,robot focistad". Stabilnak kell lennie, és Kezd azzal, hogy megvitatjatok ezeket a kérdéseket, és esetleg
tartalmaznia kell egy olyan mechanizmust, amely nem mozdul el, felvdzoltok néhdny Stletet a fizetetekben.
amikora ,lab" kérbefordul és elrigja a labdat.

- Hogyan fogod megvizsgalni a rigas erejét? Ne feledd, a Készits prototipust - ez lehet csak a rdgd mechanizmusrdl is,
passzoknak is pontosaknak kell lenniuk. Osszeépitve a motort a ,lab" és a ,labfej" elemmel. Ha ez Ugy
« Alab kiindulasi helyzete befolyédsolja, hogy milyen gyorsan és mikodik, ahogy szeretneéd, épitsd be a tervezesebe.

milyen messzire halad a labda?

- Vedd figyelembe a ,|4b" alakjat. Vizsgald meg a kilonboz8
megoldasokat, hogy meg tudd, melyikkel lehet a legjobban
elrdgni a labdat.

« Haszndlj méas programozasi funkcidkat is a kddolds soran? Be
lehet épiteni szenzorokat a rigas megkezdéséhez?

Gondold &t a kédolast, és ellendrizd, hogy robot jatékosok
minden alkalommal jél rigjék a labdat!
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Futball STEAM Célok

3. Golorom

Néztél mar futballmeccset él6ben vagy a televizidban, és észrevetted, hogy
mit csindlnak a jatékosok, amikor gdlt szereznek? A jatékosok sokféleképpen
szoktak Unnepelni a palyan, egyedil és csapattarsaikkal egyutt. Emlékszel

° re sy J 4
barmilyen egyedi, vicces vagy kreativ gdlérémre? Az Gnneplésik gyakran PrOJeI(t tajekoztato

kidolgozott, megkoreografélt tdncok!

Nézz meg néhany képet vagy videdt arrdl, hogy a jatékosok egy gdél utan
Unnepelnek. Nézd meg alaposan a karjukat és a labukat. Hogyan mozognak?
Tancnak néznek ki az innepségek?

Jegyzeteld le a gondolataid:
« Van-e példa ismétl6dé mozgasokra a gélérom sordn  ?
« Hogyan lehetne létrehozni egy robotfocistat, ami a gélérém mozgést mutatja be?

Feladat

A helyi futballklubnak ismét sziksége van a segitségedre. Azt szeretnék, hogy jatékosaiknak jellegzetes gdléréomik legyen,
amikor gdlt szereznek. Ehhez sziksége, hogy épitsetek és kddoljatok egy tancold robotfutballistat, amelyet inspirdcidként hathat
a klub szamara. Alkotasaitokat a kdzdsségi média platformjaikon is legyenek elérheték, hogy a nézék is tudjanak ugyanigy
Unnepelni!

Gondold at a kovetkezoket:

« Hogyan fog kinézni az Unnepl8 robot jatékosod. A karjai és a Kezdd azzal, hogy megvitatjatok ezeket a kérdéseket, és
ldbai egymastdl figgetlenil mozognak? Hogyan tudnad ezt felvazoltok néhany dtletet a fizetetekben.
elérni?

- Milyen egyéb funkcidkat épitesz be a megolddsodba? Zenefog  Epits prototipust - ezek lehetnek csak a LEGO® elemekhez
sz4Ini, vagy hangok? régzitett motorok, amelyek egy-két mechanizmust alkotnak.

- Bedpitesz érzékeldt a robotodba? Ha ez Ugy mUkadik, ahogy szeretnéd, épitsd dssze.

« Fontold meg, hogyan fog a futballista mozogni, és kisérletezz,
hatha a modell kis médositasai észrevehetd valtozasokat
eredményeznek tanc kdzben.

« A kédolas soran gondolj arra, hogyan kédolhatod le a
mozgast és a hangot egyszerre. Haszndlj méas programozasi
funkcidkat is az alkotas soran, példaul az ismétl8ds
mozgasoknal?

Ellendrizd a kodolast, és gy6z8dj meg arrdl, hogy az Gnnepld
robotod minden alkalommal joI m{kadik!

Inspiracios modellek és mechanizmusok
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Futball STEAM Célok

4. Unnepl@ szurkoldk

Voltdl mér valaha sporteseményen, vagy lattal egyet a televizidban? Mikor
szoktak Unnepelni a néz8k? Amikor gdlt 18nek, vagy valami zsenidlis dolog
térténik. Hogyan reagélnak és mozognak az emberek a tdmegben? Ulnek

. re ¥ / 4
vagy allnak? Kapcsolatba Iépnek egymassal? Az inneplések altaldban PrOJ e kt taj e koztato

csendesek, vagy hallani lehet kilénleges zajokat?

Nézzétek meg az Unnepld sportnézékrdl készilt képeket. El tudjatok
képzelni a hangulatot?

Jegyzeteld le a gondolataid:
« Hogyan hathat a kbzdnség reakcidja a jatékosokra a palyan?
« Hogyan tudndd megalkotni a gél 16vését éljenzd tdmeg modelljét?

Feladat

Minden tervezési, épitési, mérndki és kddolasi képességedet be kell vetned, hogy Ujra létrehozz egy csodalatos, éljenzé
témeget. Képzeld el, hogyan reagalnal te és a barataid, ha a focicsapatod gdlt I6ne vagy megnyerne egy meccset. Hogyan
ugrélnatok, porognétek és szurkolnatok?

Gondold at a kovetkezoket:

« Hogyan fog kinézni és viselkedni a szurkold tdmeg modellje? Kezd] azzal, hogy megvitatjatok ezeket a kérdéseket, és
« Mechanizmusokat kell épitened, hogy a SPIKE Essential készlet ~ esetleg felvazoltok néhany Gtletet a fizetbe.

minifigurai mozogjanak. Epits prototipust - ez lehet csak a mozgasi mechanizmus

« Hogyan indithatod be az éljenz6 tdmegmodellt? A néhdny minifiguraval kiegészitve. Ha ez Ugy mikadik ahogy
szinérzékelSt fogod hasznalni a piros labda észlelésére és az szeretnéd, épitsd be a szerkezetbe.
Unneplés elinditasara, vagy esetleg mas megoldast
fontolgatsz?

« Egy vagy két motort fogsz hasznalni? Hasznalni fogod a Light
Matrix, a Display blokkot, vagy a hangokat?

Fontold meg a kédolast, és gybz8dj meg arrdl, hogy a
robotkapus Ugy mikédik, ahogy szeretnéd!

Inspiracios modellek és mechanizmusok
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Futball STEAM Celok

5. Mennyi a mérkozes allasa?

Gondolj vissza az 6sszes projektre, amelyeket eddig teljesitettél. Az
egyetlen dolog, ami hidnyzik, az az eredmény kijelzése egy focimeccsen!
Gondolj arra, amikor meccsen voltal, vagy amikor a televizidban nézted.

. re ¥ / 4
Az eredménytabla nagyon fontos. Szerinted miért van ez? Gondolj bele, PrOJeI(t tajekoztato

mennyire lathatd az eredményjelzd tabla.

Nézz meg néhany képet az eredményjelz8tablakrdl. Mi bennik a kdzos?

Jegyzeteld le a gondolataid:
« Mit gondolsz, hogyan véltozik a pontszdm a tablan? Ez egy manudlis folyamat, vagy automatikusan megtérténik egy gdlra valaszul?
« Hogyan tudnal létrehozni egy automata eredményjelzd tablat, amely nyilvantartja a meccseken szerzett gdlokat?

Feladat

A helyi futballklubnak ismét sziksége van a segitségedre! Egy autondm, intelligens eredményjelzd tablat szeretnének épiteni a
stadionban, de elébb latniuk kell egy mikddé prototipust. Hasznald a kddolasi készségeidet! Epits egy focikaput és egy
szabadon 8ll6 eredményjelz8tablat kell épiteni.

Az afeladatod, hogy a SPIKE™ Prime Hub segitségével megjelenitsd a gblok szdmat, egy szenzor adjon jelet a gélvonalon
4thaladd labdardl.

Tip #1: Epitsél eqy kaput érzékelSvel!
Tip #2: Hozz létre valtozét, hogy szdmon tartsd a pontszdmot!

Miutdn megtaldltad a megoldést a gdlok szdmanak rogzitésére, egy masik csapattal fogsz egyittm{ikddni, hogy két SPIKET™
Prime Hub-ot 8sszekapcsolva mindkét csapat gdljait rogziteni és megjeleniteni tudjatok.

Gondold at a kovetkezoket:

« Milyen egyéb kédolasi funkcidkat tudsz még hozzaadni. Kezd azzal, hogy megvitatjatok ezeket a kérdéseket, és esetleg
« Milyen lehet8ségek vannak a hangjelzésekre és a kijelz8 felvdzoltok néhany ctletet a fizetetekben.
blokkok hasznélatara, vagy barmi masra, amir8l Ugy
gondolod, hogy jé lehet? Készits prototipust - lehet, hogy ez csak az érzékel6re reagald
Hub. Ha ez gy m(kddik, ahogy szeretnéd, épitsd be a
tervezésébe.

Ellendrizd a kédolast, és gy6z8dj meg arrdl, hogy az
eredményjelz8 Ugy mikédik, ahogyan szeretnéd!

Inspiracios modellek és mechanizmusok
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