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Welkom op de Regiofinale  
Midden - en NoordOost Brabant   

Smart Move  
 
Vandaag is dan eindelijk zover! Na maanden van puzzelen, 

nadenken, bouwen, experimenteren en uitwerken strijden  18 teams 
tijdens de Regiofinale bij de Juridische Hogeschool Avans-Fontys om 

twee plaatsen in de Beneluxfinale op 6 februari 2010 in Arnhem en 

de vele prijzen die daarnaast ook te winnen zijn.  
 

Dit jaar organiseert Fontys Hogeschool ICT in samenwerking met 
Avans Hogescholen voor de eerste keer de regiofinale Midden- en 

NoordOost Brabant, waarbij teams uit de omgeving Tilburg, Den 

Bosch en Uden/Veghel laten zien wat ze waard zijn. Het belooft een 
spannende maar vooral ook gezellige dag te worden. Mede dankzij 

de financiële steun van Techniek = Troef, het Platform Promotie 
Techniek, TechXperience en de provincie Noord-Brabant zijn er 

vandaag naast de wedstrijden ook andere activiteiten. Wat denk je 

bijvoorbeeld van een workshop gel maken, je uitleven op coole 
fitnessgames van E-fitzone, je eigen leugendetector solderen of een 

cover ontwerpen voor een glossy waar jij op de voorkant staat?  Ga 
ook eens langs bij de EHBMO, de Eerste Hulp bij Mindstorms 

Ongelukken. óDokterô Martyn heeft namelijk voor bijna elk lego 
probleem een oplossing. DJ Petertje en presentatoren Thomas en 

Kenny houden u op de hoogte van de verrichtingen op de 

wedstrijdtafels en de laatste hits.  Kortom é aan plezier geen gebrek! 
 

Voor de inwendige mens is op de begane grond koffie, thee en ranje 
gratis verkrijgbaar. Overige versnaperingen zijn beschikbaar via de 

fris en snoep automaten. Teams krijgen hun drankjes en lunches 

geserveerd bij hun Pit Area. 
 

Mede namens Fontys Hogeschool ICT , Avans  Hogescholen  en 
de Stichting Techniekpromotie wensen wij j ullie  vandaag 

veel  succ es! 
 

Organisatieteam Fontys / Avans 

 
FLL Tournament organized by Stichting Techniekpromotie Eindhoven under license from FIRST and the LEGO Group. 
LEGO, the LEGO logo and MINDSTORMS are trademarks of the LEGO Group and the FIRST logo is a service mark of the U.S. 

Foundation For Inspiration and Recognition of Science and Technology, used here by special permission. 



 

Wat is de F IRST ®  LEGO®  League? 
 

De FIRST® LEGO® League (FLL) is een wedstrijd die jongeren 
tussen de 9 en 14 jaar uitdaagt om de maatschappelijke rol van 

techniek en technologie te onderzoeken aan de hand van 

verschillende opdrachten. De opdrachten worden elk jaar 
opgehangen aan een thema en gedefinieerd in de jaarlijks 

wisselende ñChallengeò. De kinderen werken in teams van maximaal 
tien deelnemers om de opdrachten zo goed mogelijk te vervullen en 

laten het resultaat zien tijdens regionale en nationale finales. De 
opdrachten zijn:  

 

Ontwerp, bouw en programmeer een robot  
De teams moeten een volledig autonome robot ontwerpen, 

programmeren en bouwen. Daarbij maken ze gebruik van het LEGO 
MINDSTORMS® system met Robolab of RIS (Robotics Invention 

System) software. Met deze robot moeten tijd ens de finaledagen 

wedstrijden worden gespeeld op 
een opdrachtenparcours, 

waarbij punten te verdienen 
zijn. Het parcours is zo 

ontworpen dat beginnende 

teams vrij eenvoudig punten 
kunnen halen. Voor gevorderde 

teams is het echter wel moeilijk 
om alle punten in de wacht te 

slepen: slechts 1 procent van 
alle teams is in staat een robot 

te bouwen die functioneel 

genoeg is om alle opdrachten 
uit te voeren.  

 
  

Voer je eigen onderzoek uit en presenteer de resultaten  

De FLL is meer dan alleen een robotwedstrijd. Elk team voert binnen 
het jaarlijkse thema een eigen onderzoek uit over de 

maatschappelijke rol van techniek en technologie en presenteert de 
uitkomst tijdens de regionale en landelijke finale. Bij het uitvoeren 

van het onderzoek wordt van de kinderen verw acht dat ze zelf 
initiatief nemen en met behulp van verschillende bronnen op zoek 

gaan naar een probleem waar huidige wetenschappers en ingenieurs 



 

vandaag de dag mee te maken hebben. Vervolgens moeten de 
kinderen zelf op zoek naar een creatieve oplossing, die ze vervolgens 

presenteren op de finaledagen. 
 

 FIRST® LEGO® League Benelux  
De FLL wordt in de Benelux gecoördineerd door Stichting 

Techniekpromotie. De teamwerving en organisatie van regionale 

finales is in handen van partners in de regio, zoals technocentra, 
onderwijsbegeleidingsdiensten, onderwijsinstellingen en science 

centra. In de regio Midden- en NoordOost Brabant is de organisatie 
in handen van Fontys Hogeschool ICT en Avans Hogescholen.  

 

Internationaal  
In 2008 deden er wereldwijd al 137.050 kinderen mee in 13.705 

teams, verdeeld over vijftig verschillende landen, waaronder o.a.: 
Australië, België, Brazilië, Canada, Chili, China, Colombia, 

Denemarken, Duitsland, Egypte, Faroe Eilanden, Frankrijk, 
Groenland, Haïti, Hongarije, Hong Kong, Ierland, IJsland, India, 

Israel, Japan, Jordanië, Koeweit, Letland, Maleisië, Mexico, 

Nederland, Noorwegen, Oostenrijk, Peru, Polen, Portugal, Saoedi-
Arabië, Singapore, Slowakije, Soedan, Spanje, Syrië, Taiwan, 

Tsjechië, Tunesië, Turkije, Verenigde Arabische Emiraten, Verenigde 
Staten, Verenigd Koninkrijk, Zuid-Afrika, Zuid-Korea, Zweden, 

Zwitserland. 

 
Een actueel overzicht van de deelnemende landen is te vinden op de 

internationale pagina van de FLL: www.firstlegoleague.org. 

 
  



 

Dagprogramma  

 
Vanaf 8.30 uur opent de juridische Hogeschool Avans-Fontys haar 
deuren. Om 10.00 uur zal de officiële opening van de Regiofinale 

plaatsvinden, waarna aansluitend de eerste presentaties en 

wedstrijden starten.  
 

De wedstrijden op de tafels zijn voor iedereen toegankelijk en te 
volgen via een projectiescherm. Tijdens de projectpresentaties zijn 

toeschouwers van harte welkom. 

Wedstrijd-en juryschemaôs en plattegronden liggen bij de 
informatiebalie. 

 
Het programma van deze dag is als volgt: 

 

08.30-09.30 uur  Ontvangst en registratie van de teams 
 

09.00-10.00 uur  IJken lichtsensoren op wedstrijdtafel  
 

9.00-10.00 uur   Inrichting Pit Areaôs en oefenen 
 

09.30 uur   Coachesmeeting met hoofdscheidsrechter 

 
10.00 uur   Opening (vanaf hier zijn bezoekers welkom) 

 
10.15 ï 12.30 uur  Wedstrijden en presentaties en jureringen 

 

12.30 ï 13.00 uur  Lunchpauze 
 

13.00  - 15.00 uur  Wedstrijden en presentaties en jureringen 
 

15.00 uur   Juryberaad / DJ Petertje bouwt een feestje  
 

15.30 uur   Prijsuitreiking regiofinale 

 
16.00 uur   Afsluiting 

 
  



 

Deelnemende teams  

 

 

Id Teamnaam Coach Pit 

186 Theresialyceum Math Nijsten D 

191 Madagascars Jolanda Aarts C 

208 Robokids Jacqueline den Boer C 

218 Udens College TEC klas Jean-Louis van der Veen A 

224 De Hoverkids Ingrid van Sambeeck A 

225 Buitengewoon bijzondere 
legolingen 

Gonnie Bertram A 

237 BSO Hocus Pocus Ilse Gulickx C 

246 LeGomarus Teus van de Werken B 

249 Odulphus Ruud van Santvoort B 

267 fioretti college Dre Sampers B 

270 Project Center Jan van der Wielen A 

271 hooghuis Lyceum Jan van Gaal D 

272 Traffic Solvers Teus van de Werken B 

280 Beatrix College Pascale van de Ven D 

292 A.T.L.T. (Angela 

Technisch Lego Team) 

Gerrit de Jong C 

311 MadM (Meisjes aan de 
macht) 

Rens van Heerbeek D 



 

Missies  Robotpresetatie wedstrijden  

 
KRIJG TOEGANG TOT PLAATSEN (kies er een) é  
 

Verplichte voorwaarde: Jouw robot moet op het moment dat de 

wedstrijd eindigt, op exact een v an deze posities zijn (deze missie 
heeft geen invloed op de andere):  

 
  Doelwit ï Verplichte voorwaarde:   

  Geparkeerd op de bestemmingsmarkering  
  terwijl tenminste één van de aangedreven  

  wielen of rupsbanden de ronde  

  bestemmingsmarkering raakt.  
  Score:  25 punten 

 
 Gele brug plateau  ï Verplichte 

voorwaarde: Geparkeerd waarbij 

tenminste één van de aangedreven 
wielen of rupsbanden jouw gele 

brugbedekking raakt, maar daarbij mag 
rode bedekking of de mat niet geraakt 

worden.  

Score:  20 punten 
  

Voertuig delen  ï Verplichte 
voorwaarde: Geparkeerd waarbij 

tenminste één van de aangedreven 
wielen of rupsbanden de rode 

brugbedekking raakt, maar niet de mat.  

Score:  25 punten 
 



 

  KRIJG TOEGANG TOT DINGEN é 
   

Toegangstekens  ï Verplichte voorwaarde:  
Toegangstekens (4) moeten in hun ñomlaagò 

positie staan. 
Score:  25 punten per stuk.  

 

 
 

 
 

Lussen  ï Verplichte voorwaarde: De  

lussen (11) moeten in de basis zijn.  
 Score:  10 punten per stuk.  

 
 

BONUS:  Nieuwe technologieën kunnen soms jouw noodzaak tot 
reizen wegnemen. Ze zijn moeilijk om te ontwikkelen, maar elke 

nieuwe maakt de komst van de volgende makkelijker é Als alle grijze 

lussen (3) de basis hebben bereikt, mag je een rode lus met de hand 
naar de basis brengen. Onafhankelijk daarvan, als alle drie de rode 

lussen de basis hebben bereikt, mag je een lus van een willekeurige 
kleur met de hand naar de basis brengen. Eenmaal verdiend, mogen 

deze handmatige vrijheden (welke een speciale uitzondering op de 

regels vormen) op ieder moment gebruikt worden vóór het ei nde van 
de wedstrijd.  

 
 



 

VERMIJD BOTSINGEN 
 

 
Waarschuwingstekens  ï Verplichte voorwaarde:  

De waarschuwingstekens (8) moeten rechtop staan 
(haaks op de mat).  

Score:  10 punten per stuk.  

 
 

 
LET OP:  De waarschuwingstekens zijn de aanrakingspenalty 

objecten van dit seizoen é Dit betekent dat als je jouw actieve robot 

aanraakt terwijl deze volledig buiten de basis is, zullen de 
scheidsrechters per keer één rechtop staand waarschuwingsteken 

verwijderen. De waarschuwingtekens worden in zuid-noord volgorde 
verwijderd en vervolgens van west naar oost. Als er op het moment 

van aanraking geen rechtop staande waarschuwingstekens zijn, dan 
is er geen penalty. 

 

Sensor muren (vermijd optie)  ï 
Verplichte voorwaarde: Sensor muren (4) 

moeten rechtop staan (haaks op de mat) . 
Willekeurig welke muren kunnen meetellen. 

Niet meer dan vier muren kunnen meetellen. 

Iedere rechtop staande sensor muur vereist 
ook een ñneerwaartsò toegangsteken.  

 
Voorbeeld: Wanneer er vier rechtop staande muren zijn maar slechts 

drie toegangstekens staan omlaag, dan tellen er maar drie muren.  
Score: 10 punten per stuk, met een maximum van 40 punten.  

 

   



 

OVERLEEF BOTSINGEN é 
 

 
 

Sensor muren (botsing optie)  ï Verplichte 
voorwaarde: Geen (nul) sensor muren staan 

rechtop. 

Score:  40 punten 
 

 
Voertuig bo tsingtest  ï Verplichte 

voorwaarde: De vrachtwagen mag 

de rode hefboom van de oprit niet 
raken. De robot moet volledig 

buiten de basis zijn wanneer deze 
de missie uitvoert, anders 

verwijdert de scheidsrechter twee 
rechtop staande 

waarschuwingstekens (in dezelfde 

volgorde als bij twee 
aanraakpenaltyôs).  

Score:  20 punten 
 

Enkele passagier veiligheidsgordel test  ï 

Verplichte voorwaarde: De botsproefpassagier 
moet gedurende de gehele wedstrijd aan 

boord van jouw robot zijn. De eerste keer dat 
jouw robot de passagier niet meeneemt, 

verwijdert de scheidsrechter de passagier. 
Ieder veiligheidsgordel systeem is goed 

zolang de passagier snel losgemaakt kan 

worden na afloop van de wedstrijd.  
Score:  15 punten 

 
Meervoudige passagier veiligheidstest  ï 

Verplichte voorwaarde: Alle vier de personen 

moeten zitten of staan in of op een door jou 
ontworpen vervoermiddel en een deel van dit 

object bevindt zich in het ronde doelwit.  
Score:  10 punten 

 
 



 

 

Het project óSmart Moveô 

  

Vervoer raakt ons leven elke dag. Je reist naar plaatsen waar je kan 

leren, naar de plaatsen waar je kan spelen, om vrienden en familie te 
bezoeken. Dingen die we willen, kleding die we dragen, het voedsel 

dat we eten, het water dat we drinken, medicijnen die we nodig 
hebben ï dit alles reist over de snelwegen, wegen, paden, het spoor, 

stroomopwaarts en -afwaarts over rivieren, oceanen, bergen en 

woestijnen en door de straten waar we wonen. Informatie komt naar 
ons toe via deskundigen, leerkrachten, vrienden en familie. Het komt 

tot ons via mond tot mond, over de telefoon, in boeken, via websites 
en in tekstberichten.  

 Denk na over het volgende. Een aardappelschijfje kan verplaatst 
worden in de fabriek ï vliegend van machine naar machine zonder te 

breken - maar meer dan 50.000 kinderen die gereden hebben op een 
skateboard moesten naar het ziekenhuis worden gebracht. Is al dit 

reizen wel zo veilig als het zou kunnen zijn? Miljoenen mensen (en 

de dingen die ze nodig hebben) komen dagelijks vast te zitten in het 
verkeer. Is al het gereis wel zo efficiënt als h et zou kunnen zijn?  

 De uitdaging van de teams voor dit seizoen is om hun omgeving te 

bekijken en te ontdekken hoe mensen, dieren, informatie en zaken 

reizen. Als eenmaal bekend is hoe mensen en dingen zich 
verplaatsen, dan wordt een belangrijke vorm van transport gekozen 

en onderzocht. Wat voor problemen weerhouden mensen en dingen 
om veilig te komen waar ze naar toe gaan. Wat voor problemen 

weerhouden mensen en dingen ervan om zich efficiënt te 

verplaatsen, snel te komen waar ze naartoe gaan en met gebruik van 
de minste hoeveelheid energie.  

Zijn de teams in staat (één van) deze problemen op te lossen? Bekijk 

het tijdens hun projectpresentaties!  

  



 

Prijzen  
 
Hoofdprijs eerste plaats  (plaatsing beneluxfinale) 

Er kan er maar één de allerbeste zijn. De Championôs Award is de prijs voor 
het team dat op álle onderdelen het beste heeft gepresteerd. De prestatie 
van de robot tijdens de wedstrijden, de techniek achter de robot, het 
uitgevoerde onderzoek en de presentatie hiervan bij de onderzoeksjury, het 

teamwork op de dag zelf, dit alles wordt 
meegenomen in de beoordeling. 

De Championôs Award beloont samenwerken, 
technisch inzicht en gedegen onderzoek. De 
winnaar van deze prijs is een team dat 
gedemonstreerd heeft op al deze terreinen thuis 
te zijn. Het is niet v oor niets de meest gewilde 
prijs op de finaledag. 

Hoofdprijs tweede plaats (plaatsing Beneluxfinale) 
 

Robotprestatieprijs  

Eén van de leukste onderdelen van de FIRST LEGO® League is de 
robotcompetitie. De Robotprestatieprijs is voor het team dat tijdens de 3 
rondes het beste weet te scoren bij het uitvoeren van de missies.  

Robotontwerpprijs  
 

Het winnen van de robotcompetitie is geen garantie voor het winnen van de 
prijs voor het beste Robotontwerp. De winnende robot springt eruit door zijn 
innovatieve en robuuste ontwerp en een juist en creatief gebruik van 
sensoren, motoren, enz. Aan de technische jury de taak om de robot op 
deze punten te beoordelen. 
 

óSmart Move ô Projectprijs 
 
Elk team heeft een onderwerp gekozen binnen óSmart Moveô en zich daarin 
verdiept. Het team dat het beste onderzoek heeft gedaan naar mogelijke 
toepassingen en dit ook bij de presentatie weet over te brengen, wint de 
óSmart Move' Projectprijs. De projectjury kijkt onder andere naar de kwaliteit 
van het onderzoek, de creativiteit en kwa liteit van de presentatie en het 
gebruik van hulpmiddelen en bronnen. 



 

Beste Teamwork  
Teamwork is essentieel om te slagen in de FIRST LEGO® League, het is het 
hoofdingrediënt voor ieder team. Deze prijs wordt uitgereikt aan het team 
dat laat zien het beste te kunnen samenwerken. Niet alleen met elkaar, maar 
ook met anderen. Voor de jury is een belangrijke vraag: ñdraagt iedereen 
zijn steentje bij?ò. Echter, er wordt ook gekeken naar enthousiasme, 
professionaliteit en zelfvertrouwen. 
 

Beste Teamcoach  
Misschien wel de moeilijkste prijs om te verdienen. Een team goed 
aansturen, maar het toch zijn eigen ding laten doen. Misschien wel te 
vergelijken met een goede voetbalcoach, die zal het veld ook niet snel 
betreden. Deze prijs is dan ook voor de coach die zijn of haar team zijn gang 
laat, maar toch aanwezig is. 
 

De doorzettersprijs  
De Doorzettersprijs is alles behalve een troostprijs. Dit is de prijs 

voor het team dat niet opgeeft. Alles mag dan tegenzitten; zij zullen 
niet bij de pakken neer zitten! Met recht mogen zij zich doorzetters  

noemen. 

 
Beste Sfeermaker  

Deze prijs is speciaal voor het team dat zich het beste profileert als 
ósfeermakerô. Dat kan zijn door een knallende yel, een flitsende 

inrichting van de pit area, de fantastische kostuums, het sportieve 

gedrag naar andere teams en alle andere dingen die bijdragen dat 
het team zorgt dat de sfeer er goed in komt op de regiofinale. Een 

prijs die je dus met trots mee naar huis neemt!  
 

Wildcard  voor plaatsing Beneluxfinale  
De jury van vandaag mag één team nomineren voor de uitreiking 

van de Wildcard. Dit betekent dat een speciale landelijke jury uit 

tientallen nominaties één team zal kiezen die alsnog naar de 
Beneluxfinale mag gaan. 

 
 

 



 

Plattegrond  
 
Let op: Teamwork jureringen zijn NIET publiekelijk toegankelijk!  
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Laag 1 & 2 - maaskantgebouw 
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