Futball STEAM Celok

1. Kérem a jegyeket!

Gondolj arra, hogy az emberek mikor hasznalnak valamilyen jegyet. Példaul

ha moziba vagy szinhazba mennek.

Szikségetek volt marjegyre, hogy buszon vagy vonaton utazzatok? ° re r§ J 4
Ahhoz kell jegy, hogy bejuss egy focimeccsre! PrOJeI(t tajekOZtatO
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. Taldlkoztal marilyennel?

Jegyzeteld le a gondolataid:

« Miért kell a jegyeket lebélyegezni?
- Hogyan lehetne létrehozni egy olyan gépet, amely "lepecsételi" a labdarigd mérk8zésre jardk jegyeit?

Feladat

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

Gondold at a kovetkezoket:

- Hogyan fog kinézni a géped? Kezdj azzal, hogy megvitatod ezeket a kérdéseket, és
« Hogyan fogja felemelni a pecsétet (hogy a jegyet be lehessen  felvdzolsz néhéany Stletet a fizetedbe.
helyezni) és leengedni (hogy a gép le tudja pecsételnia jegyet)?
+ A motor vezérlésének kilonb6z8 médjain. Készits prototipust - el6szor csak a bélyegzési funkcidhoz.
Amikor ez mar Ugy mikaddik ahogy szeretnéd, épitsd be a

- Gondolkozz el egyéb funkciékon is. Honnan fogjék tudni a . .
teljes mechanizmusba.

futballszurkoldék, hogy mikor és hol kell bemutatni a jegyUket,

és mikor vehetik ki a gépbdl azt?
9P Fontold meg és készitsd el a kédot! Gy8z8dj meg arrdl,

hogy a robot segit8d minden alkalommal jéI m{kadik!

Inspiracios modellek és mechanizmusok

Rubbish Monster Machine Treehouse Camp

(Megtaldlod a LEGO Education SPIKE APP-ban!)
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Futball STEAM Ceélok

2. Hol az Ulohelyem?

Gondolj egy helyzetre, amikor besétalsz egy olyan helyre, ahol sok Gl&hely
van. Akkor lehetett példaul, amikor az osztalyoddal bejottél az el6add

terembe. Voltal mar eskivén, esetleg futballmeccsen egy nagy ° re y V4
stadionban? Meglehet8sen zavard lehet, ha nem tudod, hova menj, hogy PrOJekt tajekoztato

megtalald a helyed egy nagy helyen, ahol sok mas ember is van!

Mi torténik Altaldban, ha meg kell taldlni az Gl8helyedet? Vannak néha ott
emberek, akik megnézhetik a jegyed, és megmutatjdk, merre menj? Hogyan
csindljak ezt? Elvisznek a helyedre, vagy mutatnak, vagy inthetnek abba az
irdnyba, amerre menned kell?

Jegyzeteld le a gondolataid:

« Miért fontos, hogy az emberek segitséget kapjanak a helyik megtalalasahoz?
« Hogyan lehetne létrehozni egy olyan gépet, amely a jegytulajdonosokat a
helyikre irdnyitja?

Feladat

Itt az ideje, hogy segits a helyi futballklubnak azzal, hogy hatékonyabba és vildgosabba teszed a szurkoldk bejutasat a
stadionba, kiléndsen azon vendégszurkoldk szamara, akik esetleg nem ismerik az Ulések elrendezését. Tervezdi és mérndki
készségeidet felhasznélva hozz létre egy robotfeligyel8t, amely a jegyeik szinét8l figgéen az Ulhelyeikre irdnyitja a rajongdkat.

Gondold at a kovetkezoket:

« Hogy fog kinézni a ,robot segitéd". Stabilnak kell lennie. Kezdj azzal, hogy megvitatod ezeket a kérdéseket, és

- Hogyan fog ,,mutatni” balra és jobbra? felvdzolsz néhany otletet a fizetedbe.

- Vedd figyelembe azokat a rajongdkat, akik esetleg latassériltek!

- Hogyan lehetne més programozasi funkcidkat hasznalni a Készits prototipust ~ el8szor csak a mutatd funkcidhoz.
rajongdk iranyitasara?

« Honnan fogjak tudni a futballszurkoldk, hogy mikor kell Fontold meg és készitsd el a kddot és gy6zEdj meg arrdl,
felmutatni a killénboz8 szinl jegyiket, hogy a robot segitd hogy a robot segit8d minden alkalommal jéI mik&dik!

Utba igazitsa 8ket balra vagy jobbra kell mennitk?

Gondold tovabb:

« Hogyan tudod a szin szenzor hasznalataval teljesen 6nélléva tenni a robotodat?
« Adj hozza olyan funkcidt ami kiszUri a hamis jegyeket!
- Ird meg a programot Scratch-ben!

Inspiracios modellek és mechanizmusok

Good Morning Machine Animal Alarm

(Megtaldlod a LEGO Education SPIKE APP-ban!)
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Futball STEAM Celok

3. Buntetorugas, "11-es!"

Elvégeztél vagy lattal mar valakit bintet6t rugni futballmeccsen? Mi
torténik? All a labda, vagy mozog? Mit céloz a rigé? Hogyan csinalja ezt?

Milyen er8sen rigjak a labdat? Miért? Projekt taljékoztatol

Nézz meg néhany képet vagy videdt a jatékosokrdl, akik
biUntet8érigésokat hajtanak végre. Nézd meg alaposan azt a labat,
amellyel a labdat rigja. Hogyan mozog a bintetd el6tt, alatt és utan?

Jegyzeteld le a gondolataid:

- Van-e 6sszefiggés, hogy egy jatékos milyen erésen rigja a labdat, és akdzott milyen gyorsan (és pontosan) halad a labda?
- Hogyan lehetne létrehozni egy olyan gépet, amely buntet8rigasokat |8, hogy a kapus gyakorolhassa a szabadrigasok
kivédését?

Feladat

Most itt az ideje, hogy segits a helyi futballklubnak azzal, hogy felmérjék azt, hogy a kapusuk valéban jé a bintet8k
kivédésében. Tervezési és mérnoki készségeid felhasznalva hozz létre egy bintetd rigd robotot, amellyel a kapus
gyakorolhatja a bUntet&k kivédését.

Gondold at a kovetkezoket:

« Hogyan fog kinézni a bintetd rigd gép? Az alapnak Kezd azzal, hogy megvitatjatok ezeket a kérdéseket, és
stabilnak kell lennie, és nem inoghat meg, amikor a "lab" felvazoltok néhany &tletet a fizetbe.
korbefordul és elrigja a labdat.

« Hogyan tudod megvizsgalni a rigés erejét? Ne feledd, a Készits egy prototipust - ez lehet csak a rigé mechanizmus,
bintet8rigasoknak pontosaknak is kell lennitk. beleértve a motorhoz régzitett ,lab" és ,ldbfej".

« A "lab" kiindulasi helyzete befolyasolja, hogy milyen gyorsan
és milyen messzire halad a labda?

« A robot "labanak" formaja! Vizsgald meg a kilénbdz6
megoldasokat, hogy megtudd, melyik rigja el a labdat a
legjobban.

« Hogyan hasznalhatsz mas programozasi funkcidkat az alkotas
soran?

Gondold tovabb:
» Add hozz4 a Led Matrixot és készits egy "kdzlekedési ldampahoz" hasonld rendszert, hogy a kapus tudja, mikor fogjak elrigni a labdat!
« Hasznald a szinszenzort, hogy akkor induljon a rigas, ha az érzékels észleli a piros golyot!

« Alakitsd at a "ldbat" Ugy, hogy a labda ferdén hagyja el a palyat! ,
- frd meg a programot Scratch-ben! 1 L]

Ha ez Ugy m{kadik, ahogy szeretnéd, épitsd be a tervezésébe.

Fontold meg a kédolast, és gy6z8dj meg arrdl, hogy a robotod
minden alkalommal joI m{kadik!

yd

Inspiracios modellek és mechanizmusok

N

High Stick Hockey ' Boat Trip Mini Mini-Golf
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(Megtaldlod a LEGO Education SPIKE APP-ban!)
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Futball STEAM Celok

4.Veédd a kaput!

Gondolj vissza az utolsd projektre, amikor a bintetérigasokat gyakoroltad.
Hogyan reagal a kapus? Mit csindlnak, hogy felkésziljenek? Mozognak, vagy
mozdulatlanul maradnak? Ha rigés el6tt elmozdulnak, szerinted miért van

° reo vy J 4
ez? Honnan tudjak, merre kell mozogni vagy vet8dni, amikor megprobaljak PrOJekt tajekoztato

kivédeni a labdat?

Nézz meg néhany képet vagy videdt, amelyeken a kapusok bintetérigasokat
haritanak - vagy probalnak haritani. Nézd meg alaposan testtartdsat és
mozgasat a biuntetd elbtt és alatt.

Jegyzeteld le a gondolataid:

« Van-e 6sszefiggés a folyamatosan mozgéd kapus és a mellette berigott gdlok kdzott?
« Hogyan lehetne létrehozni egy olyan gépezetet, amely kivédi a bintetd rigast, hogy a csatér gyakorolhassa a rugéast?

Feladat

A helyi futballklubnak ismét szUksége van a segitségedre! Imadtak a bintetd robotodat. Ez nagyon sokat segitett a
kapusuknak. Most szUkségik van valamire, hogy a jatékosaik gyakorolhassadk a buntetSket. Ujra a mérndki képességeidet fogod
hasznalni egy robotkapus megtervezéséhez és megépitéséhez, hogy mindenki gyakorolhassa a 11-es rugasokat!

Gondold at a kovetkezdoket:

« Hogyan fog kinézni a kapusgéped, és hogyan fog mozogni? Kezdj azzal, hogy megvitatjatok ezeket a kérdéseket, és
Kaput és kapust is kell épiteni. felvazoltok néhany otletet a fizetbe.

« Az egész gép mozogni fog, hogy trikkés legyen a rigdk ., ) . ) .
szdmdra, vagy a kapus egy allé kapun belil mozog? Vagy Epits prototipust - ez lehet csak a mozgasi mechanizmus, ami
mindkettd?! lehet a kapu, vagy a kapus a motorhoz csatlakoztatva. Ha ez

. Hogyan mozoghat a géped? A mozdulatok azonosak és Ugy mikédik, ahogy szeretnéd, épitsd be a szerkezetbe.

egységesek lesznek, vagy minden rigdnal mas a mozdulat?

« Hogyan hasznalhatsz mas programozasi funkcidkat a kédolas
soran? Be tudod épiteni a Fénymatrixot? R4 tudod venni a
robotkapusodat, hogy ugyanazokat a miveleteket hajtsa végre
Ujra és Ujra?

Gondold tovabb:

- Hangok segitségével prébald megalkotni a stadionban lévé atmoszférat!

- Epits be egy mésodik motort, hogy a kapu és a kapus is mozogjon!

« Epitsd be a Random és a Loop parancsokat a programodbal!
« Ird meg a programot Scratch-ben!

s

Fontold meg a kdédolast, és gy6z8dj meg arrdl, hogy
robotkapus Ugy mikédik, ahogy szeretnéd!

Inspiracios modellek és mechanizmusok
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Winning Goal High Stick Hockey Cable Car

(Megtaldlod a LEGO Education SPIKE APP-ban!)
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Futball STEAM Ceélok

5. Eljenzé tomeg

Voltal mar valaha sporteseményen, vagy lattal egyet a televiziéban? Mikor
szoktak Unnepelni a néz8k? Amikor gdlt I8nek, vagy valami zsenidlis dolog
torténik, hogyan reagélnak és mozognak az emberek a témegben? Ulnek

vagy allnak? Kapcsolatba [épnek egymassal? Az Unneplések altaldban

csendesek, vagy hallani lehet kilonleges zajokat?

Projekt tajékoztato

Nézzétek meg az Unnepld sportnéz8krdl készilt képeket. El tudjitok

képzelni a hangulatot?

Jegyzeteld le a gondolataid:
« Hogyan hathat a k6zonség 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
tdmeget. Képzeld el, hogyan reagdalnal te és a barataid, ha a focicsapatod gdlt I6ne vagy megnyerne egy meccset.

Hogyan ugrélnatok, pérégnétek és szurkolnatok?

Gondold at a kovetkezdket:

» Hogyan fog kinézni és viselkedni a szurkolé témeg modellje?

« Mechanizmusokat kell épitened, hogy a SPIKE™ Essential
készlet minifigurai mozogjanak.

- Hogyan indithatod be az éljenz8 témegmodellt? A
szinérzékel8t fogod hasznélni a piros labda észlelésére és az
Unneplés elinditdsdra, vagy esetleg mas megoldast
fontolgatsz?

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

Inspiracios modellek és mechanizmusok

‘o

Classic Carousel

Kezdj azzal, hogy megvitatjatok ezeket a kérdéseket, és
esetleg felvazoltok néhany oStletet a fizetbe.

Epits prototipust - ez lehet csak a mozgési mechanizmus
néhany minifiguraval kiegészitve. Ha ez ugy mUkodik,
ahogy szeretnéd, épitsd be a szerkezetbe.

Fontold meg a kodolast, és gy6z8dj meg arrdl, hogy a
robotkapus Ugy mUkadik, ahogy szeretnéd!

4703 *0
*
Q
= —_—
(e
e —
N | )8 g P
e o e
* o

Twirling Teacups
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