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Liebe Nachwuchsforscher und Tuftlerinnen,
liebe Coaches und Lehrkrafte,

stellt euch vor, ihr entdeckt, wie alles in der

Natur miteinander verbunden ist — von kleinsten
Organismen bis zu ganzen Okosystemen. Wie
ware es, wenn eure eigenen ldeen helfen konnten,
diese Welt besser zu verstehen und zu schitzen.
Genau hier setzt die FIRST® LEGO® League
Saison 2026/27 an. Das Thema BIOGLOW™
fuhrt euch in die faszinierende Welt globaler
Okosysteme und zu der Frage, wie Natur,
Technologie und Innovation zusammenwirken
kénnen, um unsere Zukunft nachhaltig zu
gestalten.

Gleichzeitig beginnt ein neuer Entwicklungsschritt
im Programm: Mit der Future Edition entsteht

ein zusatzliches Angebot flir den Einstieg in
Robotik, Forschung und projektbasiertes Lernen.
Sie erdffnet neue Lernwege und riickt die neuen
LEGO® Education Informatik & Kl Sets starker

in den Fokus. Dort arbeitet ihr mit kabelloser
Hardware wie Sensoren, Motoren und Controllern
und habt dadurch mehr Freiheit beim Bauen und
Programmieren. Aufgaben werden interaktiv,

weil Modelle aktiv reagieren. In gemeinsamen
Matches auf einem Spielfeld arbeitet ihr teilweise
mit anderen Teams zusammen. Dazu kommen
klare Rollen im Team wie Fahrer:in, Bediener:in,
Techniker:in oder Spezialist:in, damit mehr von
euch am Spielfeld aktiv werden kénnen.

Im Frahjahr kénnt ihr in verschiedenen Regionen
im DACH-Raum die Future Edition erstmals

in Wettbewerben sowie kleineren Showcase-
Formaten erleben. Nutzt die Chance und kommt
vorbei, um friihzeitig zu erleben, wie sich das
Programm weiterentwickelt.

Die Founders Edition mit Explore und Challenge
bleibt als bewahrtes Format fur weitere zwei
Jahre bestehen. Sie bietet weiterhin erprobte
Lern- und Wettbewerbsformate fiir Teams,

die mit bestehenden Strukturen und LEGO®
Education SPIKE™ arbeiten. Damit bleibt das
Bildungsprogramm auch in der Ubergangsphase
verlasslich, flexibel und gut anschlussfahig.

Egal ob Future oder Founders Edition: Im Mittel-
punkt von FIRST LEGO League stehen weiterhin
Teamwork, Kreativitat, Forschergeist und die
Freude am gemeinsamen Loésen echter Aufgaben.
Bauen, programmieren, ausprobieren und
prasentieren und dabei Schritt flir Schritt Gber sich
hinauswachsen.

Wir von HANDS on TECHNOLOGY e. V. begleiten
diesen Weg seit Giber 20 Jahren und freuen uns
auf eine neue Phase des Programms voller Ideen,
Entdeckungen und starker Teams.

Euer Team von
HANDS on
TECHNOLOGY

Mehr Informationen findet ihr unter
www.hands-on-technology.org

FIRST® LEGO® League
Global Sponsors

The LEGO Foundation

educalion
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https://www.hands-on-technology.org

Willkommen!

Ihr kdnnt die Treffen in diesem
Ingenieur:innen-Notizbuch

als Orientierung fir die
BIOGLOW™ Saison nutzen. Dieser
Leitfaden fihrt dich und dein Team
durch 12 Treffen, um euch auf den
Wettbewerbstag vorzubereiten.
Lebt die Grundwerte und nutzt den
Konstruktionsprozess wahrend
eurer Vorbereitungen.

Wir sind starker,
wenn wir
zusammen-
arbeiten.

Wir haben Spal}
und feiern unsere
Arbeit!

Habt Spal} daran, neue
Fahigkeiten zu entwickeln und
zusammenzuarbeiten. Wenn ihr
mochtet, konnt ihr dieses Heft bei
der Jurybewertung zeigen. Es ist
aber keine Pflicht.

Am Ende dieses Heftes findet

ihr Berufe und Technologien,

die mit dem Thema der Saison
zusammenhangen.

FIRST Grundwerte

Wir respektieren
einander und
akzeptieren
unsere
Unterschiede.

Wir entdecken
neue Talente und
Ideen.
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Wir wenden das
Gelernte an, um
unsere Welt zu
verbessern.

Wir sind kreativ
und ausdauernd,
um Probleme zu
l6sen.

Roboter
Design

Robot-

Forschung Game

Grundwerte

Beim Wettbewerb prasentiert

ihr euer Roboterdesign und

eure Forschung wahrend der
Jurybewertung. Die Leistung eures
Roboters wird wahrend des Robot-
Games evaluiert. Die Grundwerte
werden Uber eure gesamten
Teamleistungen hinweg bewertet,

und ihr erhaltet von den Juror:innen
und Schiedsrichter:innen Punkte
dafir, wie ihr sie anwendet.

Jede dieser vier gleich gewichteten
Kategorien macht 25 Prozent eurer
Gesamtwertung beim Wettbewerb
aus.

Euer Freundliches Miteinander
wird bei den Robot-Game-
Vorrunden bewertet.

Freundliches Miteinander ist die
Art des Zusammenarbeitens,

das hochwertige Ergebnisse
fordert, den Wert aller Einzelnen
hervorhebt und die Gemeinschaft
respektiert.

Ein Team verkorpert Freundliches
Miteinander, indem es dem

Lernen mehr Stellenwert als dem
Gewinnen gibt und indem es zeigt,
dass sich auch im Wettbewerb
gegenseitig geholfen werden kann.

BlIOGLOW™




Roboterdesign und Robot-Game

Macht euch bereit fiir ein Abenteuer im Herzen des Euer Roboter wird Aufgaben erfullen, die echte
Regenwaldes,wo jede Aufgabe zum Schutz der Okologische Prozesse nachahmen, wie zum Beispiel
Biodiversitat beitragt. die Aussaat, Pilznetzwerke, Kronendachforschung,

Habitatsschutz und Artenschutz.

Baut und programmiert einen Roboter,
der Aufgaben im Robot-Game erfiillt.

Benennen: Entscheidet, welche Aufgaben ihr versuchen wollt, und erkundet Konstruier-
und Programmierressourcen.

» Baut die Aufgabenmodelle auf und entscheidet, welche Aufgaben ihr in welcher Reihenfolge versuchen
wollt, indem ihr eine klare Aufgabenstrategie entwickelt.
» Schaut euch verfigbare Konstruier- und Programmierressourcen an, um euren Plan zu unterstiitzen.

Entwickeln: Arbeitet gemeinsam an Designs und entwickelt eure Konstruier- und
Programmierfahigkeiten.

» Findet heraus, welche Fahigkeiten im Bereich Konstruktion und Programmierung ihr braucht, und erlernt sie
gemeinsam als Team. Stellt sicher, dass jedes Teammitglied Ideen fiir die Konstruktion, die Programmierung
und die Strategie einbringt.

» Haltet fest, wie sich das Design eures Roboters verandert, wahrend ihr lernt, zusammenzuarbeiten und eure
Aufgabenstrategie anzupassen.

Erstellen: Entwickelt eigene Designs oder verbessert bestehende.

+ Erklart den Zweck eines Designs oder von Anbauten. Baut euren Roboter und die Anbauten mit LEGO®
Education SPIKE™ Prime oder kompatiblen Sets.
» Zeigt, wie euer Code und eure Anbauten eure Aufgabenstrategie unterstitzen.

Iterieren: Testet den Roboter und den Code, um Verbesserungsmoglichkeiten zu
erkennen.

» Testet euren Roboter immer wieder auf dem Spielfeld. Notiert euch, was funktioniert, was nicht und was ihr
anpasst.Die Juror:innen mdchten wissen, wie ihr den Roboter verandert habt.

* Nutzt die Erkenntnisse aus den Tests, um sowohl den Code als auch das Design zu verbessern.
Nehmt Anderungen vor, um die Bestandigkeit, die Genauigkeit und die Aufgabenleistung zu verbessern.

Mitteilen: Erklart, was ihr beim Roboterdesignprozess gelernt habt und feiert eure
Fortschritte.

* |hr habt finf Minuten Zeit, um euren Roboterdesignprozess vorzustellen. Orientiert euch am Bewertungsbogen.
» Eine klare Aufgabenstrategie und nachweisbare Fortschritte helfen eurem Team,
sich von anderen abzuheben.

Die Schiedsrichter:innen
bewerten die Leistung eures
Roboters im Robot-Game.

Die Juroren:innen bewerten
den Entwicklungsprozess
eures Teams beim Konstruieren
und Programmieren eures
Roboters.

Roboter-
ressourcen

Ingenieur:innen-Notizbuch | Einflihrung



https://www.first-lego-league.org/de/saison-2026-27/challenge-ressourcen/jurybewertung

Biodiversitat halt unseren Planeten gesund. Im
Regenwald gibt es unzahlige Pflanzen- und Tierarten,
von den winzigsten Insekten bis hin zu hoch
aufragenden Baumen, die zum Uberleben aufeinander
angewiesen sind.

Bestimmt in dieser Saison ein Problem, das
die Biodiversitat gefahrdet, und entwickelt
dafiir eine innovative Losung.

Benennen: Definiert das Problem klar und recherchiert dazu.

» Wahlt ein Problem im Zusammenhang mit der Aufgabenstellung aus, das euer Team interessiert.
Stellt klar dar, worin das Problem besteht und warum es von Bedeutung ist.

» Informiert euch Gber das Problem und die existierenden Lésungen. Nutzt zuverldssige Quellen,
um zu verstehen, was funktioniert und was nicht, und welche Herausforderungen weiterbestehen.

Entwickeln: Erarbeitet gemeinsam einen Projektplan und entwickelt eure Ideen.

» Sammelt gemeinsam mdgliche Ideen. Kénntet ihr etwas Neues entwickeln, Technologien aus einem
anderen Bereich nutzen oder eine bestehende Idee verbessern?

* Beschreibt in einem Projektplan, wie ihr eure Lésung untersuchen, vorstellen und verfeinern wollt.

Erstellen: Entwickelt eine eigene Idee, oder baut auf einer bestehenden auf, mit
einem Prototypen/einer Zeichnung.

* Beschreibt klar und deutlich, wie eure innovative Lésung das von euch identifizierte Problem angeht.
Wie funktioniert sie? Wie wirkt sie sich auf die Biodiversitat aus?
» Erstellt ein Prototypenmodell oder eine Zeichnung eurer L6sung und plant, diese anderen zu zeigen.

Iterieren: Zeigt anderen eure Ideen, sammelt Feedback und verbessert eure
Losung.

» Zeigt eure Ideen anderen Teams sowie Expertinnen und Experten und holt euch Feedback ein.
Haltet fest, was ihr dazugelernt und was ihr gedndert habt.
« Zeigt anhand von Tests oder Feedback, welche Verbesserungen ihr vorgenommen habt.

Mitteilen: Prasentiert eure Losung auf anschauliche Weise,
beschreibt, wie ihr andere damit beeinflusst, und feiert
eure Fortschritte.

* Gestaltet eine finfminltige Prasentation, in der ihr eure Losung vorstellt.
Orientiert euch am Bewertungsbogen.

* Hebt hervor, wie euer Team die Grundwerte lebt, und achtet darauf,
dass jedes Teammitglied sich beteiligt. Tipp

A<
Bereitet euch auf die Fragen

der Jury vor. Sie wollen \
euren Entwicklungsweg und

Forschungs- eure Fortschritte verstehen.

ressourcen

BlIOGLOW™



https://www.first-lego-league.org/de/saison-2026-27/challenge-ressourcen/jurybewertung

Zundfunken

Wahlt einen der Ziindfunken aus oder Uberlegt euch
ein anderes Problem, das euer Team interessiert.

(IJI

Um Regenwélder sicher zu erforschen, | Baumriesenschicht
setzen Forscher:innen Drohnen

ein, um fiir Menschen nur schwer
zugéngliche Orte zu erreichen, wie
zum Beispiel dichte Baumkronen oder
Uberflutungsgebiete.

Wie konntet ihr mit Flugtechnologie
dem Regenwald helfen?

Okologinnen und Okologen nutzen : “ ““

einfache Hilfsmittel, um das Wachstum von k
Regenwaldpflanzen und deren Bedeutung Kronenschicht
fur die Tierwelt zu untersuchen. Menschen >

helfen dabei, das Okosystem und die davon .
abhéangigen Gemeinschaften zu schiitzen.
Wie konntet ihr Hilfsmittel innovativ
einsetzen, um ein lokales C")kosystem zu
unterstiitzen?

Biologinnen und Biologen verwenden
Hilfsmittel wie Kamerafallen und
Ortungsgeréate, um die Tiere des
Regenwaldes und ihre Habitate zu
erforschen.

Wie konntet ihr Hilfsmittel innovativ
einsetzen, um ein lokales Okosystem
zu unterstitzen?

AN,
P |t

«

~

Naturschitzer:innen nutzen manchmal Waldboden
Kartierungstechnologie, um zu untersuchen,

|
wie sich Walder im Laufe der Zeit verandern. I
Das hilft ihnen, NaturschutzmaRnahmen zu
steuern.

Wie konntet ihr ein Stiick Land so x
renaturieren, dass es der heimischen
Pflanzen- und Tierwelt zugute kommt?

S

6  Ingenieur:innen-Notizbuch | Einfiihrung
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Teamfortschritt

Besucht diese Seite im Laufe eurer Saison,
um die Ziele eures Teams zu aktualisieren und
eure Fortschritte zu teilen.

STARTET HIER

Wir werden unsere Grundwerte nutzen, um ...
Wir mochten, dass unser Roboter ...
Wir mdchten, dass unser Forschungsprojekt ...

FAST GESCHAFFT

Bis jetzt haben wir gelernt ...

Wir méchten mehr erfahren tber ...

ZEIT FUR DEN WETTBEWERB Lasst euch
von diesen

Zielvorschlagen

Wir sind stolz auf unser Team, weil wir ... inspirieren!

Ingenieur:innen-Notizbuch | Einflihrung




Teamrollen

Dies sind ein paar Rollenbeispiele, wie ihr euch Challenge einmal jede Rolle einnehmen. Ziel ist es,
wahrend der Treffen aufteilen kdnnt. Alle Team-

dass alle in jedem Bereich der FIRST LEGO League
mitglieder sollten wahrend FIRST LEGO League Challenge sicher und fahig sind.

Kreativdesigner:in

Uberlegt, wie die
Entwickelt inno-

Arbeit des Teams
vative Lésungen, kommuniziert . .
L CERDY  dieim Team dis- m IS Projektmanager:in

: kutiert werden.  Geght Ideen nach und tragt Skripte ung Achtet auf das

Beobachtet die Forschungsergebnisse bereitet Pra- Zeitmanagement
Fortschritte des Teams aus verschiedenen sentationen vor. und auf die
und achtet dara_uf, d_ass Quellen zusammen, Wettbewerbs-
Aufgaben erledigt sind.

um die Entscheidungs- vorbereitung.

findung des Teams zu
unterstitzen.

Programmierer:in

Bedient die Gerate
und erstellt die
Programme in

der App.

Material- Baut die Aufgaben-
verantwortliche:r modelle entsprechend
der Bauanleitungen

Sucht fur die Treffen und baut den Roboter.
bendtigte Materialien

zusammen und bringt
sie wieder zurtck.

Strategin/
Stratege

Analysiert die
Robot-Game
Regeln und leitet die
Strategiediskussion,
welche Aufgaben
ausprobiert werden.

BIOGLOW™



=» Einfiihrung

Schaut euch die Saisonvideos

an und lest die Seiten 3-9, um mehr TreHen
Uber FIRST LEGO League Challenge
und das BIOGLOW Robot-Game und
Forschungsprojekt zu erfahren.
Lernt eure Teammitglieder kennen und

wahlt einen Teamnamen. Nutzt diesen Raum fiir Informationen tiber
euer Team und eure Arbeitsergebnisse.

=» Aufgaben

Baut mithilfe der Bauanleitungen die
Robot-Game Aufgabenmodelle. :

Platziert die Aufgabenmodelle auf dem : Unsere Notizen:
Spielfeld. Lest Seite 7 der Robot-Game :

Regeln, um mehr Gber den

Spielfeldaufbau zu erfahren.

Erkundet, wie die Modelle funktionieren

und wie sie mit den Zindfunken auf

Seite 6 verbunden werden kénnen.

Besprecht die Reflexionsfragen und

haltet eure Fortschritte fest.

=> Aufrdumen

=>» Reflexionsfragen

Wie hangen die Aufgabenmodelle mit
den Zindfunken zusammen?

. Welche Aufgabenmodelle sind fiir euch
am interessantesten?

. Wie wollt ihr sicherstellen, dass euch
die Arbeit am Robot-Game und am
Projekt Spald macht?

Tipp -

Notiert bei jedem Treffen, R
was ihr gelernt habt

und was ihr verbessern

mochtet.

Auf der Challenge Ressourcen-
Seite findest du Links zu allen
Videos, Anleitungen und
Materialien, die dein Team
braucht!

10 Ingenieur:innen-Notizbuch | Teamtreffen



https://www.first-lego-league.org/de/saison-2026-27/challenge-ressourcen

=) Einfiihrung

Uberlegt euch, wie ihr den
TreHen Grundwert Entdeckung auf eurer
Teamreise nutzen wollt.
Notiert eure Ziele und was ihr
lernen wolltim Bogen
» leamfortschritt” auf Seite 8.

Entdeckung: Wir entdecken
neue Talente und Ideen. =>» Aufgaben

Offnet die SPIKE™ App.
Findet eure Lerneinheit.

@ew=n  Tytorial-Ubungen:

Unsere Notizen: _ i
1z @ike‘ 1-6 (optional)

I edcation Wettbewerbsvorbereitung:

iks Trainingslager1:
@ € Herumfahren

Nutzt eure erlernten Fahigkeiten,
um euren Roboter zu einem der
Aufgabenmodelle zu fahren.
Sprecht Giber eure Ideen flir das
Forschungsprojekt.

Besprecht die Reflexionsfragen
und haltet eure Fortschritte fest.

=>» Aufriumen

=) Reflexionsfragen

Welche Programmier- und
Konstruktierfahigkeiten habt

ihr erlernt, die ihr im Robot-Game
anwenden konnt?

. Wie habt ihr den Konstruktions-
prozess in diesem Treffen
genutzt?

. Welche Zindfunken interessieren

euch? Wie wird euer Team zum

Problem recherchieren?

Tipp

-

ﬂ Nutzt den Bogen
,Pseudocode” auf Seite 28,
um den Weg eures Roboters
und die Programmierschritte

}ﬁ zu skizzieren.

BlIOGLOW™ 11




=» Einfiihrung
Lest euch die Infos zum
Forschungsprojekt auf Seite 5 und TreHen
zu den Zindfunken auf Seite 6
durch.

Wahlt einen Ziindfunken oder eine
eurer eigenen Ideen aus und

uberlegt euch, welches Problem Eine Problemstellung beschreibt das
euer Team erforschen soll. Problem, das dein Team I6sen mochte.

=» Aufgaben

Notiert eure Problemstellung auf R R R R R
Seite 29. J
Offnet die SPIKE App. : Unsere Notizen:
Findet eure Lerneinheit. .

B Wettbewerbsvorbereitung:
.a,  Trainingslager 2: Mit
%@ak@ Gegenstanden spielen

Reflektiert die bereits erlernten
Fahigkeiten und wie sie euch beim
Robot-Game helfen werden.
Probiert es aus! Schaut, ob ihr
euren Roboter so programmieren
kénnt, dass er eine Aufgabe erflillt.
Besprecht die Reflexionsfragen
und haltet eure Fortschritte fest.

=> Aufrdumen

=» Reflexionsfragen

Welche weiteren Recherchen
sind noétig, um eine Idee fiir das
Projekt auszuwahlen?

. Welchen Objekten muss euer
Roboter im Robot-Game
ausweichen?

. Welche Aufgaben wollt ihr als
Nachstes angehen?

Tipp
Uberlegt euch, warum
das Problem besteht,
warum es wichtig ist, es
zu beheben, und wem
es helfen wirde, wenn
das Problem gel6st
wurde.

N

12 Ingenieur:innen-Notizbuch | Teamtreffen




=) Einfiihrung

Uberlegt gemeinsam, was ihr (iber
TreHen bestehende Lésungen
herausfinden musst.
Legt fest, wie ihr eure Lésung fir

das Forschungsprojekt entwickeln
wollt.

Eine Aufgabenstrategie bestimmt, welche
Aufgaben ihr in welcher Reihenfolge angeht. =» Aufgaben

Offnet die SPIKE App.
Findet eure Lerneinheit.

. : B Wettbewerbsvorbereitung:
Unsere Notizen: . @ik, Trainingslager 3: Auf Linien
(PrEe reagieren

Reflektiert die bereits erlernten
Fahigkeiten und wie sie euch beim
Robot-Game helfen werden.
Probiert es aus! Schaut, ob ihr die
erlernten Fahigkeiten nutzen koénnt,
um eine weitere Aufgabe zu
erfullen.

Besprecht die Reflexionsfragen
und haltet eure Fortschritte fest.

=>» Aufrdumen

=) Reflexionsfragen

Wie wollt ihr die Recherchen zu
eurer Problemstellung festhalten?

. Wie hat das Testen eures
Programms geholfen, euren
Roboter praziser zu machen?

. Wie konntet ihr die Linien auf dem
Spielfeld fur eure Aufgaben-
strategien nutzen?

Tipp
Wahrend ihr die Robot-
Game Aufgaben zu l6sen
versucht, haltet fest, was
gut funktioniert und was ihr
verbessern mochtet.

BIOGLOW™ 13




=» Einfiihrung

Denkt gemeinsam Uiber Teamwork

nach. Findet Beispiele dafiir, wie ihr TreHen

gelernt habt, zusammenzuarbeiten.

=» Aufgaben
Recherchiert weiter zum Problem, das Teamwork: Wir sind starker,
ihr gewanhlt habt. wenn wir zusammenarbeiten.

Nutzt diese Seite und Seite 29, um eure
Recherchen festzuhalten.

Entscheidet, ob ihr eine neue Lésung
vorschlagen oder eine bestehende
verbessern wollt.

Wahlt eine LOsung aus, die ihr
entwickeln wollt.

Notizen zum Forschungsprojekt:

é%f Tipps
2 # Bestehende Lésungen
kénnten angepasst und

mit anderen Ideen
kombiniert werden.

# Listet auf, was ihr Giber
das Problem und die
Losungsansatze gelernt
habt, und nennt die
Quellen, die ihr genutzt
habt (z. B. Biicher,
Zeitungsartikel oder
Interviews).

14 Ingenieur:innen-Notizbuch | Teamtreffen




Notizen zum Robot-Game:

Tipp

Freundliches Miteinander -
heil’t, dass Teams sich R
gegenseitig helfen und
zusammenarbeiten, auch

wenn sie im Wettbewerb
stehen.

= Aufgaben

@en  Wettbewerbsvorbereitung:
ypike

men  Wettbewerbsvorbereitung:

Offnet die SPIKE App.
Findet eure Lerneinheit.

Die gefiihrte Mission

Zusammenbau des

%@iké erweiterten Fahrgestells

(optional)

Ubt die gefiihrte Mission, bis
sie jedes Mal klappt.

Probiert weiter, andere Robot-
Game Aufgaben zu l6sen.
Besprecht die Reflexionsfragen
und haltet eure Fortschritte fest.

=» Aufriumen

-

Reflexionsfragen

Mit wem konntet ihr Gber das
ausgewahlte Problem sprechen?
Welche Fragen wirdet ihrihnen
stellen?

Wie kénnt ihr gemeinsam eine

innovative L6sung fur das Problem

entwickeln?

Was vermittelt euch die gefiihrte
Mission zum Freundlichen
Miteinander?

Wie konntet ihr das bei der

gefuhrten Mission Gelernte nutzen,

um weitere Aufgaben zu 16sen?

BlIOGLOW™
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=» Einfiihrung
Sprecht Uber Innovation und sammelt
Beispiele daflr, wie euer Team bei TreHen
Problemlésungen kreativ vorgegangen
ist.

Fullt den Abschnitt ,Fast geschafft‘ des
Bogens ,Teamfortschritt® auf Seite 8

vollstandig aus. Innovation: Wir sind kreativ und
ausdauernd, um Probleme zu losen.

=» Aufgaben

Uberlegt euch, wie ihr eine Lésung fiir
euer Problem entwickeln wollt. Nutzt : .
dazu den Bogen ,Forschungsprojekt : Notizen zum Forschungsprojekt: .
planen® auf Seite 29. .

Nutzt verschiedene Quellen und haltet
sie in diesem Ingenieur:innen- . .
Notizbuch fest. .
Entscheidet, welche Materialien ihr
braucht, um einen Prototyp oder eine . :
Zeichnung eurer L6sung zu erstellen.

: Tipp
Schaut euch den <
Bewertungsbogen \‘
..................... 2ur Forschung an, um

herauszufinden, was die
Juror:innen Uber eure
Lésung wissen wollen.

16  Ingenieur:innen-Notizbuch | Teamtreffen




=>» Aufgaben

Pseudocode ist eine Beschreibung der Schaut euch das Robot-Game
Schritte fiir euer geplantes Roboterprogramm. Aufgabenvideo und die Robot-
Game Regeln an.

Fullt den Pseudocode-Bogen auf
Seite 28 fiir eine ausgewahlte
Aufgabe aus.

. Ladet eure Programmideen mit der
Notizen zum Robot-Game: : SPIKE App auf euren Roboter
und probiert aus, ob sie
funktionieren.

Probiert weiter, die Aufgaben im
Robot-Game zu meistern.
Besprecht die Reflexionsfragen
und haltet eure Fortschritte fest.

=>» Aufriumen

=) Reflexionsfragen

Was ist der nachste Schritt bei

der Entwicklung eurer Losung fiir
das Forschungsprojekt?

. Wie kann die Dokumentation eurer
Fortschritte beim Forschungs-
projekt euch fiir die Jurybewertung
beim Wettbewerb helfen?

. Wie kdnnen die Anbauten und

das Programm des Roboters eure
Aufgabenstrategie unterstitzen?

. Wie koénnt ihr durch Iteration

euer Roboterdesign aus friiheren
Aufgaben verbessern?

Tipp

- "
Uberlegt, welche
ﬂ Anbauten und Sensoren
ihr nutzen wollt und wie

ihr sie wahrend Matches
wechselt.
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=» Einfiihrung

Denkt Uber Freundliches

Miteinander nach und dartber, TreHen

wie ihr es bei allem, was ihr tut,
einflieRen lasst.

=» Aufgaben Freundliches Miteinander: Wir leisten gute
Entwickelt eure Losung fiir das Arbeit, erkennen den Wert anderer an
Forschungsprojekt weiter. und respektieren andere und die Gemeinschaft.

Zeichnet eure Lésung auf und
erklart, wie sie das Problem I0st.

Entwickelt ein Prototyp-Mode” IR R R .
oder eine detaillierte Zeichnung N ‘
eurer Losung. . Zeichnung und Notizen

Haltet den Prozess, den ihr : zum Forschungsprojekt:

zur Entwicklung eurer Losung
nutzt, weiterhin auf dem Bogen
~Forschungsprojekt planen® und

im gesamten Ingenieur:innen-
Notizbuch fest.

& Tlpp
Der Prototyp muss nicht
l funktionsfahig sein, sollte
aber helfen, anderen eure
Lésung zu vermitteln.
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=>» Aufgaben

Besprecht, welche Aufgaben ihr
bereits versucht habt und welche
ihr noch ausprobieren wollt.
Testet und verbessert euren
Roboter und seine Anbauten
weiter, um die Aufgaben im Robot-
Game zu meistern.

Erstellt fiir jede neue Aufgabe,

die ihr angehen wollt, ein

. . Programm oder kombiniert
mehrere Aufgabenlésungen in
einem Programm.

Wiederholt frihere Lerneinheiten,
um eure Programmierfahigkeiten
zu entwickeln oder meistert weiter
. die Aufgaben.

. : Besprecht die Reflexionsfragen

. : und haltet eure Fortschritte fest.

Ubt, zu erkliren, wie das Programm auf eurem
Gerat euren Roboter steuert.

Notizen zum Robot-Game:

. =) Aufrdumen

. =% Reflexionsfragen

Koénnt ihr anderen eure
Forschungslésung in einfacher
Sprache erklaren?
: . Wem konnt ihr eure Lésung zeigen,
. : um Feedback zu bekommen?
. Wie kénnt ihr euer Roboterdesign
. oder eure Anbauten iterieren und
. verbessern?
. Wie konnt ihr feststellen, ob euer
Roboter eine Aufgabe erfolgreich
: : bewaltigt oder ob er verbessert
. . werden muss?

: : Tipp -
Ihr kénnt den in den R
vorherigen Treffen genutzten
Roboter verbessern oder ein

. neues Design entwickeln.
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=» Einfiihrung

Denkt Gber Inklusion und euer

Team nach. Sprecht tiber Beispiele, wie TreHen

ihr sicherstellt, dass alle respektiert
werden und ihre Meinung gehort wird.

=» Aufgaben
, Inklusion: Wir respektieren einander und
Zeigt anderen eure Ideen und holt euch . .
Feedback dazu. Notiert das Feedback akzeptieren unsere Unterschiede.
auf Seite 29.

Entscheidet, welches Feedback ihr
nutzen wollt, um eure Lésung zu
verbessern.

Findet heraus, ob ihr eure aktualisierte - Notizen zum Forschungsprojekt:
Losung testen konnt. .

Tipp

D
Andere um Rat zu fragen,
auch andere Teams, ist eine \
tolle Moéglichkeit, dazuzulernen

und eure Fahigkeiten zu
verbessern.
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=>» Aufgaben

Wahlt eine weitere Robot-Game
Aufgabe aus, die ihr meistern wollt.
Uberlegt euch, wie jede neue
Aufgabe in eure Aufgabenstrategie
passt.
Iteriert und verfeinert euer

. Programm, bis euer Roboter die
Notizen zum Robot-Game: . Aufgabe zuverlassig erfillt.
. Dokumentiert unbedingt euer

Denkt liber einfache und kreative
Bautechniken nach, um Aufgaben zu l6sen.

: Ihr kénntet: _ : Design und die Tests fiir jede

. Eure Anbauten beschreiben. : Aufgabe.

. Eure einzelnen Programme erlautern und erklaren, was der Roboter : Besprecht die Reflexionsfragen
damit macht. . und haltet eure Fortschritte fest.

Euer Roboterdesign anhand des Bewertungsbogens erlautern.

. =% Aufrdumen

. =3 Reflexionsfragen

: Was wollt ihr an eurer Ldsung
: : andern, nachdem ihr Feedback
: . bekommen habt?
: : . Wie entscheidet ihr, welche
: Aufgaben ihr versucht?
. . In welcher Reihenfolge wollt ihr die
. Aufgaben im Robot-Game
erledigen?
. Wie hat euer Team die Grundwerte
. genutzt, um euren Roboter und
. . eure Projektlésung zu entwickeln?

Tipp
. < Die Juroriinnen mdchten

. ﬂ erfahren, welche Anderungen
. ihr im Laufe der Zeit vor-

. . genommen habt, um euren

Konstruktions- und Testprozess
besser zu verstehen.
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=» Einfiihrung
Denkt gemeinsam Uber Wirkung nach.
Notiert Beispiele, wie euer Team einen Treﬁen
positiven Einfluss aufeinander und auf
andere hatte.

=» Aufgaben Wirkung: Wir wenden das Gelernte an,

Macht euch am Spielfeld Gedanken tber um unsere Welt zu verbessern.

eure Aufgabenstrategie und die
Aufgaben, die ihr I6sen werdet.

Ubt weiter die Aufgaben.

Iteriert und verbessert euren Roboter und .
euer Forschungsprojekt. . Unsere Notizen:
Besprecht die Reflexionsfragen und .

haltet eure Fortschritte fest.

=» Aufriumen

=) Reflexionsfragen

Wie wollt ihr eure Grundwerte beim
Wettbewerb zeigen?

. Wie wollt ihr den Juror:innen erklaren,
was an eurer Losung innovativ ist?

. Welche Anderungen habt ihr aufgrund
von Feedback und Tests an eurem
Forschungsprojekt und dem
Roboterdesign vorgenommen?

Tipp
Die Grundwerte eures D N
Teams werden auf den
Bewertungsbdgen fir R
das Roboterdesign und
Forschungsprojekt bewertet.

Auf Seite 3 findet ihr eine
Ubersicht aller Grundwerte.
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Treﬂ’en1 o

Freundliches Miteinander: Die Teams helfen
sich gegenseitig und arbeiten zusammen,
auch wenn sie gegeneinander antreten.

Unsere Notizen:

-

Einfuhrung

Denkt weiter Gber Freundliches
Miteinander nach und wie ihr
dieses zeigen wollt, wenn ihr
gegen andere Teams antretet.

=>» Aufgaben

Schaut euch den Forschungs-
bewertungsbogen an, um

zu wissen, woruber ihr in eurer
funfminutigen Prasentation
sprechen solltet.

Plant eure Projektprasentation,
indem ihr eine Gliederung oder
ein Skript erstellt.

Gestaltet alle Anschauungs-
materialien, die ihr braucht.
Wenn ihr das Publikum einbindet,
bleiben eure Kernaussagen
besser im Gedachtnis.
Entwickelt, testet und verbessert
weiterhin eure Roboterldsung.
Ubt weiter die 2:30-Matches

mit allen Aufgaben, an denen ihr
gearbeitet habt.

Besprecht die Reflexionsfragen
und haltet eure Fortschritte fest.

=>» Aufriumen

-

Reflexionsfragen

Woran erkennt ihr, ob eure
Lésung eine positive Wirkung auf
andere hat?

Worauf seid ihr bei eurem Projekt
und dem Roboterdesign
besonders stolz?

Welche Fahigkeiten habt ihr
wahrend eurer Teamreise
entwickelt?

Tipp

Erstellt eine Gliederung, um

&>
sicherzustellen, dass ihr den
7/ Juror:innen alles mitteilt, was

sie wissen missen. Schaut
euch die Bewertungsbdgen
und den Ablaufplan fir die
Jurybewertung an.
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=» Einfiihrung
Tauscht euch aus, wobei ihr beim
Erkunden des Saisonthemas besonders TreHen

SpalB hattet und wie ihr eure harte Arbeit
gefeiert habt.

Fllt den Abschnitt ,Zeit fur den
Wettbewerb“ des Bogens

» reamfortschritt” auf Seite 8 aus. Spal: Wir haben SpaB und feiern

=» Aufgaben

Schaut euch den Roboterdesign-

Bewertungsbogen an, um zu wissen, R R R R R
wortber ihr in eurer fiinfminitigen N

Prasentation sprechen solltet. . Unsere Notizen:
Plant eure Roboterdesign-Prasentation, .

indem ihr eine Gliederung oder ein Skript

erstellt.

Macht unbedingt klar, wie jedes

Teammitglied zum Projekt und zum

Roboterdesign beigetragen hat.

Arbeitet weiter an eurer

Projektprasentation, bt sie und sammelt

Feedback.

Besprecht die Reflexionsfragen und

haltet eure Fortschritte fest.

unsere Arbeit!

=» Aufriumen

=) Reflexionsfragen

An welchen Teilen eures Roboters
I&sst sich erkennen, wie ihr den
Konstruktionsprozess angewendet habt?
. Wie werden die Beitrage aller in der
Prasentation gewtirdigt?
. Was hat FIRST LEGO League bei euch
bewirkt?

Tipps

& Es ist wichtig, dass ihr
bei der Jurybewertung
zeigt, welche Fortschritte
ihr gemacht habt und was
ihr dazugelernt habt.

€ Plant, iber euer
Roboterdesign und eure
Strategie zu sprechen,
ohne das Spielfeld zu
haben.
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Tretten 1.2

Seid stolz auf das, was ihr in dieser Saison
erreicht habt, und freut euch darauf, andere
daran teilhaben zu lassen.

Unsere Notizen:

=) Einfiihrung

Schaut euch eure Teamziele auf
Seite 8 an. Habt ihr sie erreicht?
Schaut euch Seite 26
(,Wettbewerbsvorbereitung “) und
Seite 27 (,Bewertungsbdgen®) an.

=>» Aufgaben

Probt eure komplette Prasentation —
stellt euer Forschungsprojekt und
euer Roboterdesign vor.

Holt euch Feedback zu eurer
Prasentation von euren Coaches,
Mentor:innen oder einem anderen
Team ein.

Ubt wiederholt 2:30-Robot-

Game Matches und berechnet die
Punkte, die ihr erzielt.

Erstellt eine Liste mit allem, was ihr
zum Wettbewerb mitbringen musst.
Besprecht die Reflexionsfragen und
haltet eure Fortschritte fest.

=>» Aufriumen

-

W,

Reflexionsfragen

Was habt ihr alles erreicht?

Was wiirdet ihr tun, wenn eine
Aufgabe wahrend eines Matches
nicht klappt?

Wie wollt ihr sicherstellen, dass die
Anbauten fiir euren Roboter im
Robot-Game einsatzbereit sind?
Woran misst ihr vor dem
Wettbewerb noch arbeiten?

Tipp
Ubt bis zu eurem
Wettbewerb weiter die
Aufgaben und arbeitet an
eurem Forschungsprojekt!
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Wettbewerbsvorbereitung

Erstellt eine Packliste. |hr braucht mindestens
euren Roboter und Anbauten, das Gerat mit euren
Programmen, Ladegerate, die Materialien fir die
Jurybewertung (Poster, Modell, Prasentationen,
etc.) sowie alle Notizen eures Teams.

Ubt und plant den Tagesablauf. Schaut euch
den Zeitplan des Wettbewerbs an und probt eure
Prasentationen zum Forschungsprojekt und
Roboterdesign. Legt fest, wer welchen Teil bei der
Jurybewertung vorstellt und wer was beim Robot-
Game macht.

Denkt iiber euer Forschungsprojekt nach. Kénnt
ihr das Problem beschreiben, das ihr ausgewahit
habt, und was es mit dem Saisonthema zu tun hat?
Wie habt ihr eure L6sung anderen gezeigt und
aufgrund von Feedback iteriert? Was ist an eurer
Lésung innovativ und wie kénnte sie anderen
helfen?

Denkt iiber euer Roboterdesign und eure
Aufgabenstrategie nach. Welche Aufgaben habt
ihr zu I6sen versucht und welche Ressourcen haben
euch bei Konstruieren und Programmieren des
Roboters geholfen? Wie beschreibt ihr den Beitrag
jedes einzelnen Teammitglieds und welche
Verbesserungen ihr erreicht habt?

Denkt iiber die Grundwerte nach, die ihr genutzt
habt. Denkt an eure Saison zuriick und zeigt, wie ihr
als Team zusammengearbeitet, Herausforderungen
gemeistert und was ihr auf eurer Reise gelernt habt.

Wir prasentieren
unser Forschungs-

projekt! Wir zeigen,

wie unser Team

Wir beschreiben

Tipps fur einen tollen Wettbewerbstag

Behaltet den Uberblick tiber euren Zeitplan und
wo ihr wann sein musst. Kommt punktlich, haltet
eure Materialien bereit und seid fiir die
Jurybewertung und die Robot-Game Matches gut
vorbereitet.

Unterstitzt euch gegenseitig und kommuniziert
klar miteinander. Motiviert euch gegenseitig,

|6st Probleme gemeinsam und denkt daran, dass
Teamwork eine eurer groRten Starken ist.

Bleibt flexibel und optimistisch. Nicht alles lauft
immer wie geplant, aber wie ihr auf Heraus-
forderungen reagiert, zeigt euer Freundliches
Miteinander.

Das Wichtigste ist, dass ihr Spal} habt und eure
harte Arbeit feiert!

Schaut euch hier die
Videos an, um euch
optimal vorzubereiten.

Wir erklaren

. Wir testen unsere
unsere verschiedenen

Aufgabenstrategie

unser Roboterdesign
und alle seine unter-
schiedlichen Teile.

Programme und was
sie beim Roboter
auslosen.

in Robot-Game
Matches.

die Grundwerte
gelebt hat.
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https://youtube.com/playlist?list=PLwGsS-G5itGKxiNREcdJWASaT7Fb7v-ll&si=y3kbgYWDbvVFbgsY

Bewertungsbogen

FIRST LEGO League Challenge wird in vier
gleichwertigen Bereichen bewertet: Grundwerte,
Forschung, Roboterdesign und Robot-Game.

Die Juror:innen und Schiedsrichter:innen verwenden
Bewertungsbdgen, um die Bewertung vorzunehmen
und Feedback zu geben.

Schaut euch vor dem Wettbewerb unbedingt die
Bewertungsbdgen an. Zu wissen, wie ihr bewertet
werdet, hilft eurem Team, selbstbewusst anzutreten.

Roboter-
design

Forschung Robot-

Game

Grundwerte

o Ablauf der
Jury-Bewertungsbogen Jurybewertung

Die Jury-Bewertungsbdégen beschreiben alles,
worauf die Juror:innen wahrend eure Prasentationen
achten. Der Ablauf der Jurybewertung zeigt, in
welcher Reihenfolge ihr eure Arbeit prasentieren
werdet. Es ist eure Aufgabe, den Juror:innen wahrend
der Prasentationen alles zu erldutern. Die Juror:innen
kénnen Fragen stellen, um mehr herauszufinden, und

werden am Ende der Jurybewertung Feedback geben.

Wahrend des Robot-Games nutzen die Schieds-
richter:innen Bewertungsbdgen, um eure Ergebnisse
festzuhalten. Ihr habt mehrere Matches, um eure
Aufgabenstrategie auszuprobieren. Nur eure hdchste
Punktzahl zahlt.

Die Grundwerte werden sowohl in der Jurybewertung
als auch wahrend des Robot-Games bewertet. In der
Jurybewertung zeigt ihr, wie ihr wahrend der Saison
die Grundwerte gelebt habt. Wahrend des Robot-
Games beobachten die Schiedsrichter:innen, wie ihr
Freundliches Miteinander zeigt.

Bewertungsboégen
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Pseudocode

Offnet die App und startet ein neues Projekt. Findet heraus, welche Programmierblécke euren
Roboter genauso bewegen, wie es eure geplanten Programmierschritte tun wirden.

Name der Aufgabe:

Nr. der Aufgabe:

Bewegung 1 Bewegung 6
Bewegung 2 Bewegung 7
Bewegung 3 Bewegung 8
Bewegung 4 Bewegung 9
Bewegung 5 Bewegung 10

ROBOTERPFADDIAGRAMM

Zeichnet den Weg, den euer Roboter nehmen wird, um die Aufgabe zu erfullen.
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Forschungsprojekt planen

PROBLEMSTELLUNG RECHERCHE

Wéhrend Treffen 3 vervollstiandigen. Wéhrend Treffen 5 vervollstandigen.

LOSUNGSENTWICKLUNG FEEDBACK

Wéhrend Treffen 6 vervollstiandigen. Wéhrend Treffen 8 vervollstandigen.

PROJEKT- Lest euch die
ZUSAMMENFASSUNG Bewertungsbdégen durch,

um zu erfahren, worauf
Vor dem Wettbewerb vervollstindigen. die Juror:innen bei der
Bewertung besonders

achten.
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Notizen zum Roboterdesign

Aufgabe Versucht Notizen

7 NOTIZEN ZU | NOTIZEN ZU
ANBAUTEN B PROGRAMMEN

30 Ingenieur:innen-Notizbuch



Berufe und Technologien

Dronen

Forscher:innen nutzen Warmebildsensoren
an Drohnen, um Wildtiere zu orten, ohne sie
zu stéren. Manche Teams kartieren Baume
aus der Luft mithilfe von Kameras und
weiterem Drohnenzubehor.

Hilfsmittel zur
Tieruberwachung

Biologinnen und Biologen nutzen
Wildkameras und Tonaufzeichnungsgerate,
um Tiere zu beobachten und die
Artenvielfalt zu erfassen. Durch das
Anhdren und Analysieren von Tierlauten
kénnen Wissenschaftler:innen feststellen,
wie artenreich ein Gebiet ist. So finden
sie heraus, wie sie zur Verbesserung der
Artenvielfalt beitragen kénnen.

Hilfsmittel zur
Pflanzenforschung

Okologinnen und Okologen nutzen Sen-
soren, um den Nahrstoffgehalt im Boden zu
messen und zu verstehen, wie Pflanzen das

bekommen, was sie zum Uberleben brauchen.
Manchmal setzen sie auch Wettergerate ein,
um Sonneneinstrahlung und Luftfeuchtigkeit in
der Umgebung der Pflanzen zu erfassen.

Hilfsmittel zum
Naturschutz

Naturschitzer:innen kdnnen ihre Arbeit auf
bestimmte Arten oder ein ganzes Gebiet
konzentrieren. Dabei nutzen sie ein breites
Spektrum an Fahigkeiten. Sie kénnen die
Artenvielfalt férdern, indem sie Baume pflanzen,
Gewasser saubern oder Kartentechnologie
nutzen, um Okosysteme aus Flugzeugen oder
Satelliten heraus zu Uberwachen.
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Teamreise
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BIOGLOW
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Gestaltet
eure Lésung Gestaltet
fur das eure Roboter-
Forschungs- I[6sung
projekt
Entwickelt
eure
Lésungen
weiter

Prasentiert eure Lésungen
beim Wettbewerb.
Erhaltet Feedback zum Verbessern.
Tretet beim Robot-Game an.
Habt SpaR und feiert!
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