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Dobrodosli!

Koristite sesije u ovome
InZenjerskom dnevniku kao vodi¢
za putovanje vaseg tima kroz FIRST
AGE predstavljeno od strane
Qualcomm sezone i UNEARTHED
izazova.

Koristite FIRST Osnovne
vrijednosti i proces inzenjerskog
dizajna tokom puta vaseg tima.

Zabavite se dok razvijate nove
vjestine i radite zajedno! Ovaj
dnevnik je odlic¢an resurs koji
mozete podijeliti na vasem
dogadaju ocjenjivanja, ali nije
obavezno. Pogledajte karijere koje
su povezane sa temom sezone na
kraju ovog dnevnika.

FIRST® Osnovne vrijednosti

G

Teamwork

Mi smo jaci kada
radimo zajedno.

UZivamo u onome
$to radimo
i slavimo to!

Inclusion

Postujemo jedni
druge i prihvatamo
nase razli¢itosti.

e

Istrazujemo nove
vjestine i ideje.

Discovery

Inzenjersko

dizjanerski
proces

Primenjujemo ono
$to nauc¢imo da
bismo poboljsali
nas svijet.

Koristimo
kreativnost

i istrajnost da resimo
probleme.

Y

Innovation

Robot
igra

Inovativni
projekat

Osnovne
vrijednosti

Svaki od ova Cetiri dijela FIRST®
LEGO® League izazova ima jednaku
tezinu i ¢ini 25 % vaseg ukupnog
ucinka na dogadaju.

Na takmicenju ¢e vas tim
predstavitidizajn robotairad na
inovacionomprojektu sudijama
tokom sesije ocjenjivanja, a ucinak
vaseg robota bice ocijenjen u igri
robota. Osnovne vrijednosti se
procjenjuju u svim segmentima
vaseg rada, a ocjenjivaciisudije
zaigru ¢e vas bodovati na osnovu
toga kako ih primjenjujete.

Miiskazujemo nase Osnovne
vrijednosti kroz Gracious
Professionalism, §to ¢e biti
ocijenjeno tokom robotigre.

Gracious Professionalism je
nacin postupanja koji podstice
visoko kvalitetan rad, naglasava
vrijednost drugih i postuje
pojedince i zajednicu.

Saradnja je prikazivanje da je
ucenje vaznije od pobjede. Timovi
mogu pomodi drugima ¢ak i dok
se takmice.

UNEARTHED™




Robot dizajn i RobotIgra

Pripremite se da zaronite duboko u istoriju jer vas Kako budete napredovali dublje u iskopavanje, naidi
ovogodisnja UNEARTHED™ igra sa robotima vodi na ¢ete na zahtjevniji teren, ukljucujudi krhke rusevine
uzbudljivu arheolosku avanturu. Vas tim ce istrazivati i osjetljive artefakte koji zahtijevaju preciznost
arheolosko nalaziste, pazljivo iskopavati artefakte prilikom vadenja kako se ne bi ostetili. Usput Cete
skrivene ispod slojeva stijena i zemlje, otkrivajudi razotkrivati misterije i pomodi da se ispricaju price
tragove koji pricaju price o civilizacijama iz proslosti. koje ti artefakti kriju.

Pripremite se da otkrijete skrivene dragocjenosti
i sastavite dijelove proslosti dok krecete na ovo
uzbudljivo putovanje otkriéal

Dizajnirajte i napravite robota koji ¢e
izvrSavati misije u igri sa robotima.

Sastavite svoje modele misija i definiSite strategiju za misije.

Svaka misija i model povezani su sa otkri¢ima i alatima koji se nalaze na arheoloskom nalazistu. Vas tim odlucuje
koje misije ¢e pokusati da izvrsi, i mozete ih rjesavati redoslijedom koji sami izaberete. Zapamtite da modeli

i misije takode mogu posluZiti kao inspiracija za temu vaseg inovacionog projekta.

Dizajnirajte i napravite svog autonomnog robota i programe.

Kreirajte plan dizajna vaseg robota koji je u skladu sa vasom strategijom za misije. Napravite robota i sve dodatke
koriste¢i LEGO® Education SPIKE™ Prime ili bilo koji dozvoljeni LEGO Education-kompatibilni set. Programirajte
vaseg robota da samostalno izvrsi niz misija u igri sa robotima koja traje 2,5 minuta, kako biste osvojili $to vise
poena.

Testirajte i usavrsavajte svoje robotsko rjesenje kako biste uspjesno izvrsili misije.

Unapredujte dizajn svog robota i programe kroz kontinuirano testiranje i poboljSavanja. Obavezno biljeZite sve
promjene koje napravite tokom rada ukljucujuéi ono $to funkcionise i ono $to ne funkcionise. Ove biljeske ¢e biti
korisne vasem timu tokom citave sezone i kada budete predstavljali dizajn robota sudijama.

Komunicirajte proces dizajniranja vaseg robota.

Koristite rubrike kako biste se pripremili za kratku prezentaciju koja jasno objasnjava proces koji je vas tim koristio
za kreiranje robota i programa, kao i kako oni funkcionisu. Ukljucite informacije o tome kako je svaki ¢lan tima
doprinioi koje je vjestine usput naudio.

Takmicite se u mecevima robot igre

Bilo da trenirate ili se takmicite, vas robot uvijek pocinje iz startne zone. Vas tim
moze izvr$avati misije redoslijedom koji sami odaberete i vracati robota u bilo
koju bazu. Igracete tri meca, ali samo se vas najvisi rezultat racuna za nagrade.

RAVILNIK
FE  cosoricR
ool

Robot
Resursi
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Inovativni projekat

Arheolozi koriste arheoloski proces kako bi i tehnologije kako bi se pronasli tragovi koji nam
rekonstruisali i razumjeli artefakte koje su otkrili. pomazu da shvatimo kako su prethodne generacije
Bilo da iskopavaju nalaziste ili proucavaju materijale Zivijele, ucilei slavile.

u laboratoriji, potreban je zajednicki rad ljudi

U UNEARTHED™ sezoni, izazov za vas tim
je daidentifikujete problem sa kojim se

arheolozi suocavaju i predlozite rjesenje
koje moze pomodi.

Pocnite ovdje ...

Identifikujte i istrazite problem sa kojim se arheolozi suocavaju.
Koristite stranicu ,Project Sparks” kao vodi¢ pri odabiru arheoloSkog problema. Sprovedite istrazivanje
kako biste otkrili postojeda rjesenja tog problema. Sta je ve¢ pokusano? Koji izazovi i dalje postoje?
Pokusajte koristiti razlicite izvore kako biste podrzali svoj rad.

Mozda Cete pozeljeti da osmislite nesto potpuno novo, primijenite postojec¢u tehnologiju iz neke
druge oblastiili poboljsate postojece rjeSenje — upravo to i jeste sustina inovacije.

Razvijte plan za unapredenje vasih ideja. Mozda e biti potrebno da mijenjate ili aZurirate dijelove svog
rieSenja kako budete vise udili kroz testiranje i dijeljenje ideja sa drugima.

Razmislite o sljedec¢em....

Pregledajte rubrike za ocjenjivanje i dijagram toka ocjenjivanja.

Na takmicenju ¢ete imati ogranic¢eno vrijeme da predstavite kako ste razvili svoje rjesenje, ukljucujudi
ono sto ste naucili kroz istraZivanje i testiranje. Rubrike vam pomazu da razumijete na $ta da se
fokusirate tokom prezentacije pred sudijama. Sudije ée biti zainteresovane za napredak koji ste vi i vas
tim ostvarili tokom ove sezone, ¢ak i ako je rad jos u toku.

Napravite prototip modela ili crtez koji predstavlja vase inovativno rjesenje, kako biste ga lakse
objasnili drugima i sudijama. Imajte na umu da, bez obzira na to da li je problem maliili veliki, uticaj
vaseg rjeSenja moze biti ogroman.

Prije takmicenja...

Pripremite uzivo prezentaciju kako biste predstavili svoje rjeSenje.

Razmislite kako ¢e vas tim saZeti svoj rad. Sudije ¢e postavljati pitanja kada budu Zeljele da saznaju
vie i dade vam povratne informacije. Vasa prezentacija treba da objasni problem koji ste odabrali,
istrazivanje koje ste sproveli i kako ste razvili svoje rjesenje.

Da bi sudije razumjele put vaseg tima, istaknite kako ste koristili Osnovne vrijednosti (Core Values) da
biste napredovali i savladaliizazove. Zavrsite prezentaciju objasnjenjem kako vase inovativno rjesenje
moze pomodi arheolozima da sastave price iz proslosti. Pobrinite se da svi ¢lanovi tima ucestvuju

u predstavljanju vaseg rada. Pogledajte nas video za pripremu takmicenja koji se nalazi u sezonskim
resursima kako biste saznali vise o toku sesije sa sudijama.
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Arheoloski
proces

Identifikacija
nalazista

Istrazivanje
i mapiranje

4

Iskopavanje

Rekonstrukcija

Iskrice projekta (Project Sparks)

Danasnji datum je 5. avgust 2025. godine. Tim arheologa
dokumentuje svoja otkri¢a na novom arheoloskom nalazistu.
Njihove terenske biljeske sadrze informacije koje su korisne za
razumijevanje ljudi koji su ovdje Zivjeli prije mnogo vremena.

Tokom iskopavanja, tim otkriva drevnu mapu koja
ih navodi da povjeruju da e se u blizini pronadi jos
artefakata.

Kako ée arheoloski tim identifikovati lokacije na
kojima se nalaze dodatni artefakti?

Clanovi iskopnog tima Zele da istraze obliznje pecdine
iuzmu u obzir promjene u pejzazu koje su se desile tokom
vremena.

Kako tim moze koristiti tehnologiju da napravi
savremenu mapu pecine i cijelog nalazista?

Kada iskopavanje pocne, tim pocinje da pronalazi artef'alfte
povezane sa svakodnevnim zivotom. Neki su ¢vrsti ivyell'kl,
poput mlinskog kamenja koji se koristio za obradu zitarica,
dok su drugi manji, poput novcica i perli.

Koje alate tim moze koristiti da izvuce ove predmete iz
zemlje, a da ih ne osteti iliizgubi?

i restauracija

Dijeljenje ‘
i objavljivanje |

Arheolozi imaju dokaze da su ljudi koji su nekada Zivjeli na
ovom mjestu bili veoma povezani sa vodom i svim &to im je
ona pruzala. Dijelovi skulptura pronadenih u blizini foruma
prikazuju vodene Zivotinje, ali pronalaZenje svih dijelova

i njihova restauracija bice znacajan izazov.

Kako tim moze poboljsati proces restauracije?

Koja riesenja postoje
za probleme opisane
uterenskim biljeskama?
Dalije vastim naisao

na neki drugi problem

u oblasti arheologije?

spaeaatalel
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. lod cijelog

Kriven i artefakt kojt 1€ k‘;.u \,'\lée, ali
Qt o obudio zelju da.fsaz-r-\ é\t\ samo

ol 5o svaku misteriju Me

jedan fim.

i mogu sara .
Kakova'::::: fI’z‘oz‘ut_:)ih oblast! kako bi
timo

-
oot e 2
zajedno rijesili misteri)
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Challenge Story
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Vradajte se na ovu stranicu tokom cijele

N a p I'ed a k t' Mma sezone kako biste azurirali ciljeve vaseg

tima i dijelili svoj napredak.

™ - -
—  ———

. POENIOVDJE .

-

| NAPOLOVINI SMO PUTA |
P ety B e SO o (R LS

| S

Do sada sam naucio ...

\ Zelim da nau¢imvise o ...
|

Ponosan/ponosna sam na svoj tim zato §to smo ...

e S i,
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Uloge u timu

Evo primjera uloga koje vas tim moze koristiti tokom
sesija. Svako u timu treba da iskusi svaku od ovih
uloga tokom svog FIRST® LEGO® League Challenge

- “Kreativni
dizajner |

| P A ey |

Kreira inovativhe
dizajne za rjesenja

iskustva. Cilj je da vas tim postane samouvjeren
i sposoban u svim aspektima FIRST LEGO League
izazova.

| Komunikator f

Fokusira se nato

S O koia ce se razma- 8 T L e S —- kako da predstavi e P T s T
LKafltentlma o] traJti unutar tima. L Ivsjrayzwac s rad tima. Lprfl?nlffn'vmenadzeri
Dijeli napredak !straiuje iqleje _Pié? tekstove Fokusira se na
tima sa mentorom. i pronalazi Ipriprema upravljanje
Obezbjeduje da .relevantn”e . prezentacije. vremenom
su Zadatci sesije |nfo.rvm.ac.|Je 1z i pripreme za
zavréeni. razlic¢itih izvora kako takmicenje.

bi pomogao timu

u donogenju *

~ Menadzer
materijala .. -
Ao WP S |

| R R

~Gradevinar - |

Sastavlja LEGO
modele za misije
pratedi uputstva
za sklapanje

i gradivaseg
robota.

Prikupljaivraca
materijale
potrebne za sesiju.

Programeri

el o ST

. [ e vy

- "-S.trate'?.'i planer

R iR

Rukuje uredajem
i kreira programe
u aplikaciji.

Analizira Pravilnik
igre sa robotima

i vodi timske
diskusije o strategiji
—koje misije da se
pokusaju izvrsiti.
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!
s
[ X ]
Fived . \ Sesija

Upoznajte ¢lanove svog tima )

i odaberite ime tima. \

Pogledajte sezonske video zapise |

i procitajte stranice 3-9 kako biste

saznali kako funkcioni$e FIRST® \ g

LEGO® League Challenge, kao \ T T Y i I TR ST

i viSe o UNEARTHED™ igri sa ‘ -

!

- i g imu ovdje.
robotima i inovacionom projektu. Zabiljezite informacije o vasem timu ovcj

=>» Zadaci

Saznajte viSe o temi sezone tako
Sto Cete sastaviti modele misija za ]
igru sa robotima.
Postavite svaki model na
odgovarajuce mjesto na
Challenge prostirci. Proditajte
stranicu 7 Pravilnika igre sa TP St i L8
robotima da biste naucili kako da \ 1 T\iT\iT T E ﬂ\ P2 ‘\ “ ,‘r ‘r,‘ff‘v‘vwﬁ‘fj\ﬂ‘v'
: | ‘
L
l

postavite sto.

Istrazite kako modeli funkcionisu.
Povezite ih sa ,Iskricama projekta”

na stranici 6.

Iskoristite prostor na ovoj stranici

da zapisete biljeske o modelima |
misija ili da odgovorite na pitanja [ Nase biljeske:
za razmisljanje. t

=> Dijeljenje
Razgovarajte o pitanjima za
razmisljanje.
Okupite se oko prostirke.
Razgovarajte o tome kako
su modeli misija povezani sa
UNEARTHED temom.
Pospremite svoj prostor.

\
I N v

=) Pitanja za razmisljanje
e Koje ideje vas tim ima nakon
¢itanja o inovacionom projektu? Savjeti

® Koristite  polja za potvrdu
da ozna¢ite kada zavrsite

_,_-_’.r.r_p-h,.__‘.-_.._...r-—-.r-'"_"'“ ‘

—

e Kako su modeli misija povezani
sa pri¢om izazova ili Iskricama

projekta? ‘ neki zadatak.
e Koji modeli misija vam djeluju ® Tokom svakog sastanka,
interesantno? zabiljeZite $ta ste naugili

i Sta Zelite da unaprijedite.

225

-
L ]

- ‘ [w]+y&=[=] | Pravilnik robotigre
E " je odlic¢an resurs koji
{ mozete koristiti tokom
y [=]x3¥%1 | cijele sezone.
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[ X ]
Sesija = Uvod

Razmislite o tome kako éete
koristiti Osnovnu vrijednost
otkrivanja tokom timskog puta.
Zabiljezite koji su vasi ciljevi i $ta
se nadate da ¢ete nauditi na listu
Napredak tima na stranici 8.

g — P

=) Zadaci

Otvorite SPIKE™ aplikaciju.
Kliknite na dugme Start.
Pronadite svoju lekciju.
e Aktivnosti za tutorijal:
. 16 (opciono)
| pike)
S

T int 7] .
“' e— Jedinica “Spremni za

. takmicenje”:
( %@a&:e Trening kamp 1: VoZnja

unaokolo

Iskoristite vjestine koje ste
naucili da upravljate svojim
robotom do jednog od modela
misija.

Odredite koje vjestine kodiranja
i sklapanja mozete primijeniti

u igri sa robotima. Koristite
odjeljak za biljeske da zapisete
svoje ideje.

Dok se krecete po prostirci,
razgovarajte sa svojim timom

o idejama za inovacioni projekat
koje suvam pale na pamet
zahvaljujuéi modelima misija.

=) Dijeljenje
Razgovarajte o pitanjima za
razmisljanje.

j Okupite se oko prostirke.

Nase biljeske:

p—— “\‘—“_‘____H-‘_‘_‘-‘- | g

e ————

Podijelite vjestine upravljanja
robotom koje ste naucili tokom
ove sesije.

Pospremite svoj prostor.

e smjernice 22 | = Pitanja za razmisljanje
istite O sacijul e Kako vam precizno
Savjeti Koris inspiracl) % 2
vieti kao insP novne usmjeravanje robota ka

modelu moze pomodi u igri sa
robotima?

Flaniranje
Je vazno da
Pltvoj tim R e Kako ste koristili proces
lideje bilj zelim nadf inZzenjerskog dizajna tokom ove
Organizovan;. Zelimo o a“s'\no\’ac"om [ Sl
N\

z 2
)
o
3

e Koje vas Iskrice projekta
~ zanimaju? Da livas tim zeli da
g istrazi neki drugi problem?

UNEARTHED™ 11



Pregledajte stranicu

o inovacionom projektu i Iskrice
projekta.

Podijelite svoje ideje za
projekat sa timom. Pobrinite

'\
- Uved \ Sesija
\

se da sviimaju priliku da kazu D o e e s~ 4
svoje misljenje. Pt -
J i Ideje iz Iskrica projekta:
=) Zadaci ,_‘ﬂ‘m» T
Zapisite izjavu o problemu
vaseg tima.

Otvorite SPIKE™ aplikaciju
i pronadite svoju lekciju.
B | Jedinica “Spremni za

takmicenje”: Trening
%@ab‘*@ kamp 2: Igranje
s objektima
AT A . [ i I P i S LR B T —
Razmislite o vjestinama koje }—‘Tff‘fﬁ‘fffﬁfﬁfﬂ‘ T [ ‘r ‘r ‘T TLT\,‘,J,
ste naucili u ovoj jedinici. “,J,T‘,T‘fﬁ‘fj‘—j‘fﬂfﬂr***\‘**\‘**‘T"T"f*‘T7T‘ T‘ W‘ “
R i kako ¢ | 1 D I S B B R |
azgovarajte o tome kako ce T . . . 0 R
vam pomodi u igri sa robotima. TRy j‘L4747474{7477**1**1**1’*#’f’ L T‘ *‘ «\‘ “
= 7 v B Al ATRE |
Isprobajte! Pogledajte da li 5 T 74747477\_7“7 gt 74‘,,“,,¥77¥77L—‘#7+ e
mozZzete isprogramirati svog ==
robota da pokusa da izvrsi neku l
misiju. 3
J i Izjava o problemu:
=» Dijeljenje /

Razgovarajte o pitanjima za

razmisljanje.

Okupite se oko prostirke. 1

Podijelite vjestine upravljanja \

robotom koje ste naucili tokom

ove sesije. ‘
\
)
)
'\
)

Pospremite svoj prostor.

=) Pitanja za razmisljanje

e Koje je dodatno istrazivanje
potrebno da biste odabrali
ideju za projekat?

e Koje objekte vas robot treba da
izbjegava u igri sa robotima?

e Koje misije vas tim zeli da
pokusa sljedece?

12 InZenjerski dnevnik | Sesije



| =»Uvod
) Radite kao tim na identifikaciji
vrste istrazivanja koje je

J potrebno da biste saznali vise
\ o postojedim rjeSenjima.

J Odredite kako ¢e vas

{

|

e = e

tim iskoristiti prikupljene

..... na linije

» e . k‘ informacije za kreiranje rjesenja
Ideje za problem inovacionog proje ta: - } za inovativni projekat.
B R T P '*"" — - |
[ S I R G s S S S e e S | —)Zadaci
[ A I N A [ R G S S S e S S ey Otvorite SPIKE™ aplikaciju
{0l S| G B | B 1 B (0[Sl N | ST T | I ipronadite SVOjU lekciju.
N I I U s S e e @ Jedinica “Spremni za
T I T B S S S | takmicenje”: Trening
| | 1 | R | N S [
I || L.
[ | | | | ‘

R l %@ik@"? kamp 3: Reagovanje
| :
\

|

( Razmislite o vjestinama koje
ste naucili u ovoj jedinici.
Razgovarajte o tome kako ¢e

] vam te vjeStine pomodi u igri sa

i robotima.

)‘ Isprobajte! Pogledajte da i

/ moZete primijeniti nauc¢ene

vjestine da pokusate da izvrsite
Nase biljeske: jos jednu misiju.
=) Dijeljenje
Razgovarajte o pitanjima za
l razmisljanje.
Okupite se oko prostirke.
Podijelite vjestine sa robotom
koje ste naucili tokom ove
sesije.
Pospremite svoj prostor.

=) Pitanja za razmisljanje

e Kako ce vas tim biljeziti
istraZivanje o problemu
projekta?

e Kako vam je testiranje
programa pomoglo da vas
robot bude precizniji?

e Kako biste mogli koristiti linije
na prostirci u svojoj strategiji za

Savjeti misije?

e e e e e T

' Biljezenje vaseg napretka
pPomocdice vam da razvijete
strategiju za igru. Dok
pgkuéavate da izvrsite misije
uigrisarobotima, zabiljezite
Sta funkcionide i $ta vas tim
Zeli da unaprijedi.

— e,
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=» Uvod

Razmislite o timskom radu
i svom timu. Razgovarajte
o tome na koje nacine vas
tim udi i saraduje tokom
zajednickog rada.

=) Zadaci

Nastavite da istrazujete
problem koji ste odabrali.
Odlucite da li ¢e vas tim
predloziti novo riesenje ili
unaprijediti postojede.
Iskoristite ovu stranicu da
zabiljezite svoje istraZivanje.
Odaberite rjesenje koje cete
razvijati zajedno sa timom.

e it ™ S P
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g = T

. Ideje zarjesenje:

Biljeske o vodenoj misiji:

|
|
/
/

o —
| S, R S e

Savjeti

=) Zadaci

Otvorite SPIKE™ aplikaciju.
Pronadite svoju lekciju.
@eueon | Jedinica “Spremni za
@E" | takmicenje”: Vodena
1 | misija
9 | misij

Jedinica “Spremni za
| takmicenje": Sastavljanje
%@ik@“ . napredne osnovne baze
/ zavoznju (opciono)

education

Zabavite se vjezbajuci vodenu
misiju dok ne postane
dosljedna.

Nastavite da vjezbate
izvr$avanje drugih misija u igri
sa robotima.

=) Dijeljenje
Razgovarajte o pitanjima za
razmisljanje.
Okupite se oko prostirke.
Podijelite vjestine sa robotom
koje ste naudili tokom ove
sesije.

Pospremite svoj prostor.

=) Pitanja za razmisljanje

¢ Da li postoji neko sa kim vas tim
moze da razgovara o problemu
koji ste odabrali? Koja biste
pitanja postavili toj osobi?

e Kako ¢e vas tim saradivati da
razvije inovativno rjeSenje za taj
problem?

* Stavas vodena misija uci
o vrijednosti Saradnje?

e Kako vam proces inzenjerskog
dizajna pomaze da osmislite
strategiju za rjeSavanje misija
u igri sa robotima?

Saradnja znagi s
timovi pomazy,

' saraduju jedn;
sdrugima; ¢ak
i dok se takmjce.

UNEARTHED™ 15



=» Uvod

Razgovarajte o tome $ta je vas
tim do sada naudio i $ta jos
Zelite da istrazite.

Popunite dio ,Na polovini smo
puta“ na listu Napredak tima na ‘ :
stranici 8. B Tr Ty = 1 N i e

1 e ,
9 Zadaci ' Na éemu nas tim treba da provede vise vremena?

Napravite plan kako éete
razviti rjeSenje za svoj problem.
Koristite list za planiranje
inovacionog projekta na
stranici 29 kao alat.

\
L
Koristite razli¢ite izvore i pratite i ‘L
ih u ovom InZenjerskom : \‘
dnevniku. ‘T = -
Odredite koji materijali ¢e vam \T Al ‘T | |
bitvi pot.revbni.za izradu prototipa %7+7#\7#\7j\7j7ﬂ7777‘, L T‘ T\ - 1‘ N
vaseg rjesenja. T Nl | AP el *‘T’ [
o O O 1
B Al
N T S NS S SS S e S g s
"*ﬁﬁ*\ﬁ#\j‘ﬂ\ | A L Lo A
0 v R
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Pregledajte video ,Misije igre
sa robotima” i Pravilnik igre sa

!
%

Biljeske o strategiji za igru sa robotima: 3 9 Zadaci
J robotima.

\ Razgovarajte o tome koje je
| misije vas tim do sada pokusao
¢ i koje zelite da probate. Pocnite
{ da razvijate strategiju za misije.
.ll Osmislite plan za testiranje
i unapredenje vaseg robota.
Popunite list sa pseudokodom
na stranici 28 za izabranu misiju.
Otpremite svoje programske
ideje na robota koristeci
SPIKE™ aplikaciju i provjerite
da li funkcionisu.
ll Nastavite da vjezbate
\ izvrSavanje misija u igri sa
robotima.

] =>» Dijeljenje
Razgovarajte o pitanjima za

{ razmisljanje.

)‘ Okupite se oko prostirke.
Podijelite vjestine sa robotom
koje ste naucili tokom ove
sesije.

/ Pospremite svoj prostor.

=) Pitanja za razmisljanje
e Kako vam dokumentovanje
napretka na inovacionom
projektu moze pomodi
tokom sesije ocjenjivanja na
takmicenju?

e Koje su vase inovativne ideje za
rieSavanje problema?

¢ Kako nastavcivaseg robota

i program mogu podrzati
strategiju tima za misije?
Kako mozete unaprijediti

i usavrsiti dizajn robota koji
ste koristili u prethodnim
zadacima?

o —
T e e e e
L]

Savjeti

o ?trateg.ij.a.] za misije odreduje koje
Cete misije pokusati da izvrsite
iredoslijed kojim éete ih rjeSavati.

* Pseudokod je pisani opis koraka

vaseg planiranog programa za
robota.

* Razmislite o tome koje cete
nastavke i senzore koristiti tokom

ig.r.e ida li ¢e biti potrebno da ih
mijenjate.

UNEARTHED™ 17
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=» Uvod

Razmislite o Gracioznom
profesionalizmu.Razgovarajte
o nacinima na koje vas tim
pokazuje ovu vrijednost

u svemu Sto radite.

=) Zadaci

Nastavite da razvijate rjesenje

za svoj inovacioni projekat.

Nacrtajte svoje rjeSenje

i objasnite kako ono rjesava

problem.

Napravite prototip modela

ili detaljan crtez vaseg

rijeSenja. Prototip ne mora

biti funkcionalan, ali treba da

pomogne drugima da razumiju

vaSe rjeSenje.

Nastavite da dokumentujete \
'

R i VY TR T TR
W . it .

Graciozhi profesionali;gm .
Pokazujemo visok kvalitet rada, isticemo vrijednost

LT =

e w w e S Tk £ s B AR AL . O

drugih i postujemo pojedincei z.ajfa_dnicu.

R e D s g ==

proces razvoja vaseg

rieSenja na listu za planiranje
inovacionog projekta i kroz ovaj
InZenjerski dnevnik.
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Nastavite da testirate

i unapredujete svog robota

i njegove nastavke kako biste
uspjesno izvrsavali misije u igri
3 sa robotima.

- Napravite program za svaku

i novu misiju koju pokusate

|
Biljeske dizajna robota: ) 9 Zadaci

ili spojite rjesenja vise misija

u jedan program.

Vratite se na prethodne lekcije
kako biste unaprijedili svoje
vjestine kodiranja ili radili na
rjeSavanju misija.

=) Dijeljenje

l Razgovarajte o pitanjima za

\ razmisljanje.
Okupite se oko prostirke.
Podijelite vjestine sa robotom
koje ste vjezbali tokom ove
sesije i rad koji ste zavrsili na
inovacionom projektu.

- Pospremite svoj prostor.
=) Pitanja za razmisljanje
e Mozete li opisati svoje rijesenje
na nacin koji je lako razumljiv
/ drugima?
e Kako mozete poboljsati svoj
| crtez ili prototip da bolje
b predstavlja vase rjesenje?
“ e Sa kim mozete podijeliti svoje
/ riesenje kako biste dobili
povratnu informaciju?
) e Kako mozete unaprijediti dizajn
{ svog robota ili nastavke?
e Kako koristite proces
inZzenjerskog dizajna za razvoj
E strategije za misije?

! Savjeti

o Mo;:ete unaprijediti robota
korid¢enog u prethodnim
sesijama ili osmisliti novi
dizajn.

* Vijezbajte objasnjavanje
kako program na vasem

uredaju pokrece vaseg
robota.

UNEARTHED™




=» Uvod

Razmislite o vrijednosti
Saradnje. Razgovarajte

o nacinima na koje ¢e vas tim
pokazati ovu vrijednost dok se
takmici protiv drugih timova.

— v " T i —ils . o
. . ; .' . 4 . ol oo od
Saradnja: Pokazujemo da je u¢enje vaznije
jedivanj Z kidokse
i biedivanja. Pomazemo drugima ca
9 e ; e : takmicimo.

e -0 N e W

LT =

Podijelite svoje ideje i prikupite
povratne informacije.

Odlucite koje ¢ete povratne
informacije iskoristiti za
unapredenje svog rjesenja.
Procijenite da li moZete obauviti
neko testiranje vaseg rjesenja.

ARAEEERSRENRREEASET
1 R B S
5 O O P

5 s e e e N O I I
‘rf‘+7+‘~+‘—4‘fﬂ77rﬂ77J—Afﬂffh et

|

i

Povratne informacije o projektu:
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Biljeske o dizajnu robota i nastavaka:

Mozete ...

* Opisati nastavke koje ste
napravili.
* Objasniti svoje razli¢ite
Programe ista ce robot radjt;.
* Objasniti dizajn robota

oslanjajuéi se na kr

. iterij i
rubrike. ryume iz

5
|
)

)
%
)

|

5

|
|

/

!

I e e o

=) Zadaci
|zaberite jo$ jednu misiju izigre sa
robotima na kojoj cete raditi.
Razmislite kako se svaka nova
misija uklapa u vasu strategiju za
misije.
Unapredujte i usavrsavajte svoj
program tako da robot pouzdano
izvrSi misiju.
Obavezno dokumentujte svoj
dizajnerski proces i testiranje za
svaku misijul

=) Dijeljenje
Razgovarajte o pitanjima za
razmisljanje.
Okupite se oko prostirke.
Podijelite vjestine sa robotom
koje ste vjezbali tokom ove
sesije i rad koji ste zavrsili na
inovacionom projektu.
Pospremite svoj prostor.

=) Pitanja za razmisljanje

e Kako se vase rjesenje za
inovacioni projekat promijenilo
nakon $to ste ga podijelili sa
drugima?

e Kako cete znati dali ¢e vase
rieSenje imati pozitivan uticaj na
druge?

e Kako je vas tim koristio Osnovne
vrijednosti pri razvoju robota
i rjeSenja za projekat?

e Kojim redoslijedom cete izvoditi
misije u igri sa robotima?

Savjeti

o Moée biti potrebno mnogo
viezbe da napravite
nastavke koji suvam
pgtrebni Za izvravanje
misija.

* Dokumentujte promjene

i pobolj3anja koje

napravite i podijelite ih sa

. sudijamana takmiceniju.
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=» Uvod

Razmislite o inovacijama i svom
timu. Razgovarajte o primjerima
kako je vas tim bio kreativan

)
i uspjesno riesavao probleme. \
|

T i UE T T T

=>» Zadaci
Razmislite o svojoj strategiji za
misije sa robotom na prostirci
i 0 misijama koje cete rjesavati.
Nastavite da kreirate rjesenje za
svaku misiju koliko vam vrijeme
dozvoljava.
Unapredujte i poboljsavajte
dizajn robota i rjesenja za
inovacioni projekat. Obavezno
dokumentujte Sta se desava
u svakom koraku.

=> Dijeljenje
Razgovarajte o pitanjima za
razmisljanje.
Okupite se oko prostirke.
Podijelite vjestine sa robotom
koje ste vjezbali tokom ove
sesije i rad koji ste zavrsili na
inovacionom projektu.
Pospremite svoj prostor.

= : .
Inovacija: Koristimo kreativnost i istrajnost da bismo
rijesili probleme.

=» Pitanja za razmisljanje

e Kako ¢e vas tim pokazati
Osnovne vrijednosti na
takmicenju?

e Kako ce vas tim objasniti
sudijama Sta je inovativno
u vasem rjesenju?

e Koje karakteristike vaseg
robota pokazuju vase vjestine
u sklapanju?

* Koje ste promjene napravili na
inovacionom projektu i dizajnu
robota na osnovu povratnih
informacija i testiranja?

Savjeti

H——__*M’d*-ﬂ_ﬂ‘—fhf—r#f

gsgnovrje vrijednost;

N =0

a gtimase ocjenjuju !
Zrubrike z3 dizajn

robpta iinovacionj
projekat.

. Posjgtite Stranicy 3 |
| da biste vidjeli sve
X Osnovne vrijednost;.

B
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Razmislite o uticaju i svom timu.
Razgovarajte o primjerima kako
je vas tim imao pozitivan uticaj

\ navasidruge.

3 =» Uvod
J

Uticaj: Primjenjujemo ono §to“u<":imo da bismo
poboljsali nas svijet.

Isplanirajte svoju prezentaciju
} projekta. Pogledajte rubriku

’ i e pt oy - s g I,
sl e #3 % ‘*"-h"n'ti\.‘ At ol -*h_‘.f.nci.lm et
Vo e B e d D

E

|
F_“r g e T g Tr K e L "‘ j QZadaci
E |
14
|
| 4

za inovacioni projekat kako

o

i I s e s s I B
B S G S
Y S S D R A T
Al Wt E5 | 550 S o O R LS B |
8 I S

B O ) A

D et ! SAPSTEE
e A R s e 2
I I O I

i biste znali sta treba da ukljucite
| u prezentaciju.
L
|
|
1
\
|

T T .

JES

| Napisite tekst prezentacije za
inovacioni projekat.
Napravite sve rekvizite ili
prikaze koji su vam potrebni.

l Angazovanje publike moze

pomodi da zapamte vase

klju¢ne poruke.

Nastavite da kreirate, testirate

i unapredujete rjesenje sa

robotom.

Nastavite da vjezbate

2,5-minutne igre sa robotima

sa svim misijama na kojima ste
radili.

=) Dijeljenje
Razgovarajte o pitanjima za
razmisljanje.
{ Okupite se oko prostirke.
Podijelite vjestine sa robotom
koje ste vjezbali tokom ove
sesije i rad koji ste zavrsili na
inovacionom projektu.
Pospremite svoj prostor.

|
e S

T T T 7 T ]

|
|

.

— 17 T
\4\4\4\4|414\4;

AP e

Al
L
Yy
[ AR (S N O A i

ST T A
[ e R T s T B R B

TN | A 2 S A

|

Plan prezentacije:

ﬁ\‘-\"-""‘“h-._.,_‘___.-n.___-—-'”""‘"-’

=) Pitanja za razmisljanje
e Kako je vas tim odlucio koje ¢e
misije pokusati da izvrsi?
® Na Sta je vas tim najponosniji
kada je u pitanju rad na
projektu i dizajnu robota?
e Koje ste vjestine razvili tokom

Savjeti vadeg FIRST® LEGO® League
iskustva?

S, R S e

* Vastim ¢eimati 5 minuta
! da predstavi rieSenje svog
projekta.

* Napravite skicu prezentacije
kako biste bilj sigurni da
dijelite sve $to sudije treba
_da Cuju. Pogledajte rubrike
i dijagram toka sesije
ocjgnjivanja kao podrgky

u pripremi.
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=» Uvod

Razmislite o uklju¢enostii svom \1.

timu. Razgovarajte o primjerima \

kako vas tim obezbjeduje da

se svi postuju i da se Cuje glas

svakog ¢lana. \

Popunite dio ,Vrijeme 11

takmicenja” na listu Napredak

tima na stranici 8. \
!

i $
.-_'.-1-'1';:-;;-" L mTTHR

Okljuéenost: Postujemo jedni druge i prihvatamo nase
razlike.

=) Zadaci

Nastavite da radite na

prezentaciji vaSeg inovacionog i‘
projekta. ] |
Isplanirajte i napisite ‘L \
objasnjenje dizajna robota. - 7‘

. . s | df~
Pogledajte rubrlku za dlzajn | *‘T*T‘*T*T o | T T‘ g
robota kako biste znali $ta treba | el L L T R

T T ‘ I 8 8
da ukljucite. R —Lj‘fﬂ‘f***‘r*‘r*‘r*F*T’T’T ——
Obavezno podijelite kako T 1 i #Lj‘, Lﬂ‘,;,f“ff‘ﬁf‘rf‘r— ‘t ) ‘T X ‘T B T‘ B} ﬂ‘ |
je svaki ¢lan tima doprinio F*Tf*T*T*T JEP 4 |88 A [ L 'S o A

. . . . | v
projektu i dizajnu robota. r*T*T*T*T*T ] ﬂ‘ B \ C | ‘t . ‘T . L F ﬂ\ %
Vjezbaijte cijelo objasnjenje. “—f‘rfffﬁr#‘*j*j*ﬂfﬂ****‘f7“7]r r T L | |
N O s 9 825
=> Dijeljenje ]
Razgovarajte o pitanjima za J" - PR DT S S -
razmisljanje. 1 Skica objasnjenja dizajna robota:

Vjezbajte prezentaciju projekta |
i prikupite povratne informacije. |
Pospremite svoj prostor. \

=) Pitanja za razmisljanje \
* Sta ¢ete uraditi ako neka misija
ne uspije tokom meca? \
e Kako su doprinosisvih ¢lanova
tima prepoznati u prezentaciji? 4
o Kako je FIRST’ LEGO® League |
uticao na vas? \
]
)

A svoj projeXe™
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Razmislite o tome kako se vas
tim zabavljao dok je istrazivao
temu sezone. Razgovarajte

3 =» Uvod
J

o primjerima kako ste se

\ zabavljali tokom cijelog ovog
¢ iskustva.
{ Pogledaijte ciljeve svog tima
| zapisane na stranici 8. Da li ste ih
} ostvarili?
=) Zadaci

Uvjezbajte kompletnu

prezentaciju u kojoj

predstavljate svoj inovacioni

projekatirad na dizajnu robota.
ll Prikupite povratne informacije

0 svojoj prezentaciji od trenera,

( mentora ili drugog tima.

Vjezbaijte vise meceva igre

sa robotima u trajanju od 2,5

minuta i izracunajte osvojene

poene.

Povratna informacija o prezentaciji:

e

Pregledajte stranicu 26 —
Priprema za takmicenije,

i stranicu 27 — Rubrike i listovi za
bodovanje.

=) Dijeljenje
Razgovarajte o pitanjima za

l razmisljanje.
Pregledajte rubrike za
ocjenjivanje i list za bodovanje
igre sa robotima.
Vjezbajte prezentaciju vaseg
projekta i objasnjenje dizajna
robota.
Pospremite svoj prostor.

=) Pitanja za razmisljanje
e Koji je vas plan da nastavci

robota budu spremni za igru sa
robotima?

e e o e :

e Staje vas tim postigao?
Savjeti

* Pokazite svoje Osnovne
vrijednosti tokom cijelog
takmicenja.

® Planirajte da govorite
o dizajnu robota i strategiji

igre bez koris¢enja polja za
Igru sa robotima.
o Mo?ete nastaviti da rjesavate
misije i radite na svom
Inovacionom projektu i prije
samog takmicenja
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Pipreme za dogadaj

s Napravite spisak za pakovanje. Sigurno ¢e ti

\ trebati: robot i nastavci, uredaj sa programima,
punjace, materijale za projekat i ocjenjivanje

sl (poster, modelilivizuale) i biljeske tima.

1 Vjezbaijte i isplanirajte dan. Pregledajte raspored

) takmicenja i uvjezbajte prezentacije inovacionog

; projekta i dizajna robota. Odlucite ko ée

predstavljati koji dio pred sudijama i potvrdite ko ¢e
Sta raditi tokom igre sa robotima.

Razmislite o svom inovacionom projektu. MoZete
li opisati problem koji ste izabralii kako se on
povezuje sa temom sezone? Kako ste podijelili
svoje riesenje i unaprijedili ga na osnovu povratnih
informacija? Sta je inovativno u vasem rjesenju

i kako moze pomodi drugima?

Koje misije je vas tim pokusao da rijesi i koji su

vam resursi pomogli da naucite kako da sklapate

i programirate robota? Kako ¢ete opisati doprinos

svakog ¢lana tima i pobolj$anja koja ste napravili

tokom sezone?

Prisjetite se Osnovnih vrijednosti koje je vas tim

koristio. Razmislite o cijeloj sezoni i budite spremni
f da podijelite kako je vas tim saradivao, prevazilazio
/ izazove i $ta ste sve naucili na svom putu.

\ Razmislite o dizajnu robota i strategiji za misije.
)
|
]
|

Savjeti za uspjesan dan takmicenja

e Ostanite organizovani tako sto ¢ete znati svoj

raspored i gdje treba da budete. Stignite
na vrijeme, pratite svoje materijale i budite
spremni za sesiju sa sudijama i meceve igre
sa robotima.

Podrzavajte svoje saigrace i komunicirajte
jasno. Ohrabrujte jedni druge, rjesavajte
probleme zajedno i sjetite se da je timski rad
jedna od vasih najvedih snaga.

Budite fleksibilni i ostanite pozitivni. Necée
sve i¢i po planu, ali nacin na koji odgovarate
na izazove pokazuje vas Graciozni
profesionalizam.

Najvaznije - zabavite se i proslavite svoj trud!
Budite ponosni na sve §to ste postigli ove
sezone i uzivajte u iskustvu dijeljenja toga sa
drugima.

Pogledajte ovaj
video kako biste se
pripremili za svoje
takmicenje.

Predstaviéemo

Objasni¢emo nase
razli¢ite programe
i kako oni upravljaju
ponasanjem naseg
robota.

Testiraéemo
nasu strategiju
za misije
umecevimaigre
sa robotima.

Reflektovacemo
otome kako je
nas tim pokazivao
Osnovne
vrijednosti.

nas inovacioni
projekat!

Opisa¢emo dizajn

naseg robotaisve
njegove razlicite

dijelove.
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Rubrike i listovi za bodovanje

FIRST® LEGO® League se podjednako ocjenjuje u Cetiri
oblasti: Osnovne vrijednosti, Inovacioni projekat, Dizajn
robota i Igra sa robotima. ocjenjivaci koriste rubrike,

a sudije za igru koriste listove za bodovanje kako bi
procijenili vas rad i dali vam povratne informacije.

Inovativni Robot

Rubrike prikazuju $ta ocjenjivadi traze tokom vase : .
sesije, a dijagram toka pokazuje redoslijed kojim treba projekat igra
da predstavite svoj rad.Zadatak vaseg tima je da sve
objasnite ocjenjivacima tokom sesije. Ocjenjivaci mogu
postavljati pitanja kako bi saznale vise, i na kraju sesije
dace vam povratne informacije.

B .

Osnovne
vrijednosti

DOEE. RobotBesign
= -

_ Rubrike za ocjenjivanje ™ Rubrikdza Class™ 1

Pack

Tokom igre sa robotima, sudije za igru
koriste listove za bodovanje da bi zabiljezile
vase rezultate. Imacete vise meceva da
isprobate svoju strategiju za misije, a samo
¢e se vas najvedirezultat racunati.

Osnovne vrijednosti se ocjenjuju i u sesiji
sa ocjenjivacima i tokom igre sa robotima.
Na sesiji, vas tim ¢e objasniti kako je
primjenjivao Osnovne vrijednosti tokom
cijele sezone. Tokom igre sa robotima,
OCJENJIVAC sudije ¢e posmatrati kako vas tim pokazuje
Graciozni profesionalizam.

___FIRST
SO lF_EGO
REY/ [EAGUE

Obavezno pregledajte rubrike i listove za
bodovanje prije takmicenja. Razumijevanje
kako se ocjenjujete pomodi ¢e vasem timu
da se takmici sa vise samopouzdanja.

[=]
% "1 Materijali za

ocjenjivanje
CILL: i bodovanje
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: Zapisite Korake koje robot treba da napravi kako bi izvrsio misiju.
Korak 1 Korak 6
Korak 2 Korak 7

\ Korak 3 Korak 8
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Otvorite apllkacuu

i zapocmte novi
rojekat.

lI:’strlazlte koje blc:kove

kodlranja mozete

Kkoristiti da pokrenete

T T

robota na isti nacin
kao §to ste |splan|ra||
u svojim koracima
kodiranja.
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Popunite ovu stranicu tokom Sesije 6.
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Planiranje inovacionog projekta /
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Popunite ovu stranicu tokom Sesije 6. \ \
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Biljeske robot dizajna
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Karijere i tehnologija

P T T e

_Arheolog

Arheolozi su pripovjedadi proslosti. Oni obavljaju
razne poslove kako bi pomogli ljudima da

nauce vise o proslim vremenima. Mogu se baviti
istrazivanjem, iskopavanjem blaga iz zemlje,
proucavanjem u laboratoriji ili upravljanjem
zbirkama drevnih artefakata.

Laboratorijski tehnicari pomaZzu u organizaciji
predmeta koje arheolozi pronadu. PaZljivo Ciste

i mjere objekte, a ponekad sastavljaju polomljene
dijelove kao slagalicu. Mikroskopi, kamere i 3D
Stampaci su neki od alata koji se mogu koristiti

u laboratoriji.

Antropolozi su zainteresovani za to kako su ljudi
Zivjeli u proslosti. Blisko saraduju sa arheolozima
kako bi proucavali ljudsku istoriju i promjene kroz
vrijeme. Proucavaju predmete koje su napravili ljudi
i koriste tragove sa nalazista da bi protumacili kako
su ti predmeti koriséeni davno.

Resursi za o
karijeru %
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Rukovodilac nalazista brine o tome da sve

funkcionise glatko na mjestu iskopavanja. Pomaze

u organizaciji ljudii opreme kako bitim mogao

da radi efikasno. Ako se dogodi nesto uzbudljivo, i
rukovodilac nalazista je ¢esto prva osoba koju 1
pozovu. *

Konzervator je strucnjak za popravku i ocuvanje
artefakata kako bi mogli da se proucavaju dugi niz
godina. Kada arheolozi pronadu artefakte, oni mogu

biti prljavi, osteéeni ili u vise dijelova. Konzervatori (
ponekad moraju da rade brzo, jer se neki artefakti 1
mogu raspasti ako se ne obrade paZljivo. \

Geolozi pomazu na arheoloskim nalazistima jer
su struénjaci za stijene i zemlju.Oni mogu koristiti
tehnologiju da odrede starost stijena, sto pomaze
u razumijevanju kako se nalaziste mijenjalo kroz
vrijeme.
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