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Uvod u FIRST® LEGO® League Challenge

Prijateljsko nadmetanje je u srzi
FIRST® LEGO® League Challenge
takmicenja, gde timovi od
najvise 10 ucenika ucestvuju

u istrazivanju, rijeSavanju
problema, programiranju
iinzenjeringu dok konstruisu

i programiraju LEGO® robota
koji izvrsava misije u okviru robot
igre. Timovi takode ucestvuju

u inovativnom projektu kroz koji
identifikuju i predlazu rijesenje
za neki konkretan i relevantan
problem iz svakodnevnog zivota.

FIRST LEGO League Challenge

je jedna od tri divizije prema
uzrastu u okviru programa FIRST
LEGO League. Ovaj program
inspiriSe mlade da eksperimentisu
i razvijaju samopouzdanije, kriticko
razmi$ljanje i dizajnerske vijestine
kroz ucenje u toku prakti¢nog
rada. FIRST LEGO League je
nastao kroz partnerstvo izmedu
organizacija FIRST" i LEGO®
Education.

FIRST
[\O LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

FIRST® AGE™, predstavljen od strane Qualcomm i UNEARTHED™

Roboti. LEGO kocke. Dijelovi.
Alat. Timske majice. Volonterski
bedzevi. InZenjerski denvnici.
Kutije od pice. Baneri. Kada
uklonimo ljude sa jednog FIRST
dogadaja, i ovo su neki od
predmeta koji bi mogli ostati za
sobom. To su artefakti pomocu
kojih bi buduci arheolozi mogli da
sastave dijelove pri¢e o FIRST-u.

Arheologija nam pomaze da
otkrijemo kulturnu proslost

FIRST

ananananananan Qualcomw

proucavanjem predmeta koje

su ljudi koristili. Ova naucna
oblast pruza uvid u to kako su
Ziva bica kroz istoriju medusobno
delovalaiodnosila se prema
planeti. Ona nam omogucava da
rekonstrusemo price zajednica -
kako bismo udili iz proslosti.

Tokom sezone inspirisane
arheologijom, FIRST timovi

i njihovi podrzavaoci koristice
STEM vijestine i saradnju da bi

iskopali nova saznanja o sebi
i svojim zajednicama - i tako
doprinijeliizgradnji boljeg svijeta.

Pridruzi se istraZivanju sa
FIRST-om!

UNEARTHED™




Uloga mentora

Kao mentor u FIRST® LEGO® League Challenge
programu, Vas zadatak je da usmijeravate

i podrzavate svojtim, dok im istovremeno
omogucavate da preuzmu odgovornost za svoj

rad. Tim Ce se oslanjati na Vas da im pomognete da
ostanu organizovani, postavljate podsticajna pitanja
i obezbijedite alate ili resurse kada im zatrebaju.

Ne morate biti inZenjer da biste bili sjajan mentor -
Vas cilj je da stvorite okruzenje u kojem se podsticu
kreativnost, radoznalost i timski rad, i u kojem se

svaki ¢lan tima oseca osnazeno da doprinese radu.

Mentori u FIRST' LEGO® League Challenge-u ce:

¢ Podsticati rijeSavanje problema i istraZivanje: Usmijeravajte tim u osmisljavanju i programiranju robota,
rijeSavanju misija za robot igre i razvoju rijeSenja za inovativni projekat.

¢ Njegovati timski rad: Ohrabrujte ¢lanove tima da dijele ideje, saraduju i postuju medusobne doprinose.
Obratite paznju da se svaki glas ¢uje i da se svaki ¢lan tima osijeca ukljuc¢eno.

¢ Promovisati osnovne vrijednosti: Budite primijer osnovnih vrijednosti FIRST® programa - otkrice,
inovacija, uticaj, inkluzija, timski rad i zabava. Podrzite tim da pokazuje ove vrijednosti i tokom sastanaka

i usvakodnevnim situacijama.

¢ Pripremati tim za dogadaje: Pomazite timu da organizuje svoj rad, vijeZzba prezentaciju pred ocenjivadima
i stekne sigurnost u predstavljanju robota, programa i inovativnog projekta.

e Biti uzor: Proslavite svaki korak napretka, bez obzira na veli¢inu koraka. Podsticite upornost, zelju za

napredovanjem i otvorenost ka novim izazovima.

Koriséenje ovog vodica

Sesije nude vodeno iskustvo za FIRST LEGO League
Challenge. One su osmisljene tako da budu
fleksibilne, kako bi ih timovi sa razli¢itim nivoima
iskustva mogli uspijesno koristiti.

Vasa uloga je da tokom svake sesije budete podrska
ivodi¢timu, dok oni korak po korak ispunjavaju
zadatke. Stranica ,Pregled Sesija” prikazuje
redosljed ciljeva, dok svaka pojedinac¢na Sesija
sadrzi konkretne ishode. Imajte na umu: savijeti

i predlozi za vrijeme trajanja aktivnosti koji se nalaze
u ovom vodicu su samo smjernice — vi najbolje znate
$ta odgovara vasem timu, pa slobodno prilagodite
pristup po potrebi.

L1l
Mi smo jaci kada J]\ @
radimo zajedno. /

G5

Teamwork Inclusion

Uzivamo u onome
Sto radimo

i slavimo to! Discovery

4  Vodicza sastanke | Po¢etak

Postujemo jedni druge
i prihvatamo nase
razli¢itosti.

Istrazujemo nove
vjestine i ideje.

FIRST’ Osnovne vrijednosti

FIRST® Osnovne vrijednosti su temelj ovog
programa i ono s$to ga ¢ini posebnim. One stavljaju
naglasak na prijateljsku saradnju, postovanje tudeg
doprinosa, timski rad, u¢enje i angazovanje u timu.
Osnovne vrednosti odrazavaju nasu posvecenost
stvaranju okruzenja u kojem su jednakost,
raznolikost i inkluzija zaista prisutne.

Kroz FIRST osnovne vrednosti, nasa zajednica
neguje duh Gracioznog profesionalizma
i Saradnje.

Primenjujemo ono
Sto nauc¢imo da
bismo poboljdali nas
Impact svijet.

42

@ Koristimo kreativnost

i istrajnost da reSimo

T ,] Probleme.




Pregled FIRST®LEGO® League Challenge
programa

Na dogadaju, vas tim ée pred- Osnovne vrijednosti se ocijenju- Svoje osnovne vrijednosti izraza-
staviti dizajn robotairad na ju u svim dijelovima vaseg rada, vamo kroz Graciozni profesional-
inovativnom projektu ocijenjivaci- i dobicete ocijene od ocijenjivaca izam i Saradnja, i to ¢e biti ocijen-
ma tokom sesije ocijenjivanja, i sudija za robotigru na osnovu jivano tokom meceva robotigre.
a ucinak vaseg robota bice ocijen- toga kako ih primijenjujete.

jen na robotigri.

OSNOVNE VRIJEDNOSTI Vas tim ce:

Primijenjujte FIRST® osnovne e Primijenite timski rad i istrazivanje da biste istrazili izazov.
vrijednosti u svemu Sto radite. * Inovirajte sa novim idejama o svom robotu i projektu.
Vas tim ¢e biti ocijenjivan
itokom robotigre i tokom sesije
ocijenjivanja.

e Pokazite kako ¢e vas tim i vasa rjeSenja imati uticaj i biti inkluzivna!
e Proslavite tako $to ¢ete uzivati u svemu $to radite!

INOVATIVNI PROJEKAT Vas tim ce:

Vas tim ¢e pripremiti zanimljivu e |dentifikovati i istraziti problem.
prezentaf:iju ka.ko bi obja§nio rad e Osmisliti novo rijesenje ili unaprijediti postojeée na osnovu odabrane
na svom inovativnom projektu. ideje, zajednic¢kog razmisljanja i plana.

e Napraviti model, crtez ili prototip.

e Unaprijedivati svoje rijeSenje kroz dijeljenje s drugima i prikupljanje
povratnih informacija.

¢ Predstaviti potencijalni uticaj vaseg rijesenja.

ROBOT DIZAJN Va3 tim ¢e:

Vas tim ée pripremiti kratko e Odrediti strategiju za rijeSavanje misija.

objasnjenje o dizajnu robota, e Osmisliti dizajn robota i programa i razviti efikasan plan.
programima i strategiji koju koristi.

e lzraditi svoje rijeSenje za robota i programe.
e Testirati, doraditi i stalno unaprijedivati robota i programe.
¢ Predstaviti proces dizajniranja robota i doprinos svakog ¢lana tima.

ROBOT IGRA Vas tim ce:

Vas tim ¢e imati tri meca u trajanju e Sastaviti modele misija i postaviti podlogu za robot igru.
od po 2.5 minuta da izvrsi Sto vise e Pregledati misije i pravila.
misija.

e Osmisliti i sastaviti robota.

e Razvijati vijestine dizajniranja i programiranja kroz vijezbanje sa
robotom na stolu sa misijama.

e Ucestvovati na takmicenju!

UNEARTHED™ 5




Sta je sve timu potrebno?

LEGO® Education SPIKE™ Prime Set

Napomena: Dozvoljeni
suidrugi LEGO®
Education setovi, kao
$to su MINDSTORMS”

i Robot Inventor.

SPIKE Prime set Dodatni set

Elektronski uredaj

Svakitim ¢e morati da ima bar jedan kompatibilan
uredaj, kao $to je laptop, tabletili racunar.

Prije pocetka prve sesije, potrebno je preuzeti
odgovarajudi softver (LEGO® Education SPIKE™ ili _
drugi kompatibilan softver) na taj uredaj.

UNEARTHED™ Challenge Set

Challenge set dolazi u kutiji koja sadrzi modele
misija, podlogu za robotigru, 3M™ Dual Lock™
Cicak trake koje se mogu visekratno koristiti,
bedZeve za mentore i sezonske plodice za ¢lanove
tima. Tim treba paZljivo da sastavi modele uz
pomoc¢ priloZenih uputstava za gradenje.

Sezonski % .

resursi
(=] x5

Podlogai sto za robot igru

Postavite sto sa podlogom za
robotigru u ucioniciili prostoru za
rad. Timovi mogu vjezbati i tako
$to prostirku postave na pod.
Medutim, mecevi robot igre na
zvani¢nim dogadajima odigravaju
se na stolu sa boc¢nim ivicama.
Uputstvo za izradu stola mozete
pronadi na stranici Resursi za
sezonu.

6  Vodi¢za sastanke | Po¢etak



Vodenje tima
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Sav;etl za mentora

A it T

e Tim ¢e obavljati sav rad. Vasa uloga je da ih
usmjeravate na tom putu, uklonite veée prepreke
i brinete o njihovoj bezbijednosti. Vodite ih dok
samostalno prolaze kroz zadatke na svakoj sesiji.

* Neke sesije mogu trajati dvaili vise sata. Mozda
e biti potrebno da jednu sesiju radite tokom vise
sastanaka, u zavisnosti od duzine vasih okupljanja.
Budite fleksibilni!

e Postavite pravila tima, dogovorene postupke
i o¢ekivano ponasanje tokom sastanaka.

e Koristite pitanja iz Sesija kao smernice za
usmeravanje paznje i aktivnosti tima.

e Poslovi koji se pominju u okviru Projektnih iskri
povezani su sa stranicom Povezanost sa karijerama
na kraju InZenjerskog dnevnika.

e Ohrabrite ¢lanove tima da saraduju, slusaju jedni
druge, smijenjuju se i dijele ideje.

P - savijetizavodenje’
4 _InZenjerskog dnevnika -

e PazZljivo proditajte InZenjerski dnevnik. Tim ¢ée ga
zajednicki koristiti i raditi na njemu.

® Dnevnik sadrzi relevantne informacije i vodi tim
kroz pojedinacne sesije.

e Savjeti iz ovog vodica za sastanke pomodi ¢e Vam
da znate kako da pruzite podrsku timu na svakoj
sesiji.

e Kao mentor, usmeravajte ¢lanove tima u obavljanju
svojih uloga tokom svake sesije. Uloge tima opisane
su u InZenjerskom dnevniku. Koriséenje uloga
pomaze boljoj organizaciji rada i omogudava da svi
¢lanovi tima budu ukljucéeni.

= —
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Upravljanje mate '|jaI|ma
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e Stavite sve dodatne ili pronadene LEGO® dijelove
u jednu ¢asu. Dijeca kojima nedostaju dijelovi
mogu dodii potraziti ih tamo.

* Ne otpustajte tim dok ne pregledate njihov SPIKE™
setiChallenge set.

e Poklopac SPIKE Prime seta moze se koristiti kao
posuda da se dijelovi ne bi kotrljali i gubili.

e Koristite plasticne kese ili kutije za ¢uvanje
nezavr$enih konstrukcija ili ve¢ sastavljenih modela.

e Odredite mijesto za ¢uvanje sastavljenih modela
misija, prostirke i stola.

e Clan tima koji ima ulogu zaduZzenog za materijale
moze pomodi u procesu ras¢iséavanja i odlaganja
opreme.

UNEARTHED™




Provijera pred sezonu

Evo nekoliko korisnih koraka za uspije$an pocetak mentorstva u programu FIRST' LEGO® League
Challenge. Ova provijera pomodi ée Vam da se pripremite prije prve sesije sa timom.

[ ] Potvrdite da je Vas tim zvani¢no registrovan kod
lokalnog partnera za sprovodenje programa.

[ ] Uvijerite se da ste dobili sav materijal potreban
za sprovodenje programa. Pogledajte stranu 6 da
biste vidjeli sta Vam je sve potrebno.

[ ] Odlugite koliko ¢esto i gdje ¢e se Vas tim sastajati.

Podijelite ovaj raspored sa ¢lanovima tima.

[ ] Upoznaijte se sa sadrzajem Challenge seta
i pogledajte sezonske video materijale na
zvani¢nom FIRST LEGO League YouTube kanalu.

[ ] Proc¢itajte InZenjerski dnevnik i sve stranice ovog
Vodi¢a za sastanke. Ovi prirucnici sadrze brojne
korisne savjete i resurse koji ¢e Vas voditi kroz sve
sesije.

Savijeti za sesije 1-4

e

OSNOVNE VRIJ__E_DNOSTI

T B

-1-—..;—-?1-- -

Podstakmte tim da postavi zajednicke ciljeve
koje zeli da ostvari, a da zatim i svaki ¢lan
tima definiSe svoje liéne ciljeve.

3w e

f INOVATIVNI PROJ EKAT

P e

Istra2|te Projektne iskre i pomozite tlmu

da suzi fokus na problem na kojem Zeli da
radi. Tim mozZe odabrati neki od predloga iz
Projektnih iskri ili da se odluci za sopstveni
problem.

Vodi¢ za sastanke | Poéetak

[ ] Upoznaijte se sa Osnovnim vrijednostima FIRST"
programa. One predstavljaju klju¢ne osnove rada
Vaseg tima.

[ ] Uvijerite se da imate bar jedan uredaj sa
pristupom internetu i instaliranom SPIKE™
aplikacijom.

[ ] Raspakujte LEGO® Education set i sortirajte
elemente u predvidene pregrade. Provijerite da i
je kontroler napunjenidallije sve azurirano.

[ ] Pregledajte dostupne sadrzaje na stranici Resursi
za sezonu i na listi multimedijalnih materijala.

[ ] Pregledajte obrasce za ocijenjivanje kako biste
se upoznali sa kriterijumima za procijenu robot
dizajnairijeSenja inovativnog projekta.

e g e

?"__'”'R'OBOT DIZAIN

et i D e gl s Ml

Ako tim prvi put koristi svoj LEGO Educatlon
set, odvojite vrijeme da ih upoznate sa njim.
Neka tim prode kroz aktivnosti iz tutorijala
kako bi se uvijezbali za rad.

ROBOT IGRA |

R s s aee

Nakon svake sesije, postavite podlogu
i modele na sigurno mjesto ako je potrebno
da se odlazu.




Pregled sesija

Ve

Svaka sesija podinje uvodnom aktivnoscu i zavrsava se dijeljenjem. Detalji o tim aktivnostima nalaze se na
narednim stranicama vodica za sastanke. Savijeti i napomene u ovom vodi¢u pomodi ée Vam da uspijesno vodite

svaki timski sastanak.

O 000000 000 O O

Sesija 1
ITema UNEARTHED™ i istrazivanje inovativnog projekta

Sastavljanje modela misija

Sesija 2:

Aktivnosti iz tutorijala (opciono)

Trening kamp 1: Voznja unaokolo

Istrazivanje ideja projektnih iskri

Sesija 3:
Trening kamp 2: Igra sa objektima
Identifikovanje problema za inovativni projekat

Sesija 4:
Trening kamp 3: Reagovanje na linije

Istrazivanje mogudih rijesenja za projekat

Sesija 5:
Vodena misija
Istrazivanje mogudih rijeSenja za projekat

Sesija 6:
Pseudokod i strategija za misije

Razvijanje rijeSenja za projekat

Sesija 7:
Razvijanje dizajna robota

Razvijanje rijeSenja za projekat

Sesija 8:

Vezbanije rijeSavanja misija robot igre

Prikupljanje povratnih informacija o rije$enju inovativnog
projekta

Sesija 9:
Unapredivanje i dorada dizajna robota
Unapredivanje i dorada rijeSenja inovativnog projekta

Sesija 10:
Unapredivanje i dorada dizajna robota
Planiranje prezentacije projekta

Sesija 11:
Planiranje objasnjenja dizajna robota
Vezbanje prezentacije projekta

Sesija 12:
Vezbanje meceva za robot igru
Vezbanje kompletnih prezentacija

Za zavr$avanje zadataka planiranih za jednu sesiju moze biti potrebno dva ili vise sati. Ako je potrebno, podelite

sesiju na dva odvojena sastanka.

UNEARTHED™
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0 Podstaknite tim da pogleda
sezonske video materijale
na FIRST" LEGO® League
YouTube kanalu i da procita
stranice 3-9 u svojim
InZenjerskom dnevniku.

o Dajte timu uputstva za
sastavljanje modela i pustite

Na ovoj sesiji, tim ce ...
e |straziti temu sezone UNEARTHED™ i medusobno se upoznati.

e Sastaviti modele misija i uspostaviti veze sa pricom izazova i idejama iz
projektnih iskri.

Uvod

Upoznajte ¢lanove svog tima

i odaberite ime tima.

Pogledajte sezonske video zapise
i procitajte stranice 3-9 kako biste
saznali kako funkcionise FIRST"
LEGO® League Challenge, kao
ivisSe o UNEARTHED™ igri sa
robotima i inovacionom projektu.

e—) Zadaci

" Sesije potinju uvodnim -

im video sa prikazom
postavljanja terena za robot
igru.

Sto Cete sastaviti modele misija za
igru sa robotima.

Postavite svaki model na
odgovarajuce mjesto na
Challenge prostirci. Procitajte
stranicu 7 Pravilnika igre sa
robotima da biste naudili kako da
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
za razmi$ljanje.

Dijeljenje
=» Dijeljenj

Razgovarajte o pitanjima za

Saznajte vise o temi sezone tako

e Tim moze raditi zajedno
ili pojedinacno na
sastavljanju modela.
Obavezno pregledajte
i testirajte modele kako
biste bili sigurni da ispravno
funkcioni$u. Koristite
Pravilnik Robot igre i video
sa misijama kako biste
razumijeli kako modeli rade.

@

razmisljanje.

Okupite se oko prostirke.
Razgovarajte o tome kako
su modeli misija povezani sa
UNEARTHED temom.

o Podstaknite tim da istrazi
podlogu i modele misija

\
\
{
\

pitanjem ili zadatkom koji- - —+

' tim treba da diskutuje ilida 7
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i Nase biljeske:

J
]

U okviru svake sesije
ostavljen je prazan prostor
u kojem tim moze zaﬂgdmckt
biljeziti svoja razmls_lj.atua,
ideje, dijagrame i biljeske.

< : e : )
akKo DI se Inspirisao. 1im ospremite svoj prostor.
kako b P 2R Posp i j p!
treba da zabiljezi ideje za R i
2 bl e =) Pitanja za razmisljanje
mogus:e pro .ern_e Ojlma ! e Koje ideje vas tim ima nakon
se bavio u okviru inovativnog ¢itanja o inovacionom projektu? Savjeti . N
projekta e Kako su modeli misija povezani ,‘ ® Koristite polja za potvrdu Neke sesije sadrze
! sa pri¢om izazova ili Iskricama da oznacite kad S : i zZa
projekta? nekizadatak o ote korisne gavuete
Vodite diskusiju o idejama iz L * sokom svakog sastanks, Hm:
; e e ! lljezite Sta st
projektnih iskri i priciizazova, i $ta Zelite da unigf;jt;cc'l'ilte &/
i o tome kako su povezane sa .
modelima misija. e
, AR
— ‘ [®]53#[=] | Pravilnik robotigre
pr— h i je odli¢an resurs koji
S - mozete koristiti tokom
[w]iy=[=] | Stranicasa 5 a5 B ) [EI:5E) | cijele sezone.
E 3 | sezonskim ' H A S /
resursima

(=] 58s
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Na ovoj sesiji, tim ce ...

e Napraviti osnovu za kretanje robota i programirati je da se kreée napred, unazad

i da skrece.

e |strazivati i razmatrati ideje za svoj inovativni projekat.

|
f‘
Sesija 9
)
\

v Wy ™ T3 K

Nase biljeske:

Na ova pitanja za promisljanje
tim treba odgovoriti tijekom
dijela sesije predvidenog za
razmjenu spoznaja (Pod/!ell).
Dijeljenje uvida, znanja i |Eieja

na kraju sesije jako je vazan
dio jer tako tim ima priliku sve
skupa rekapitulirati i promisliti
o sljedeéim koracima.

o ice zad
" jerni
" sstite ove siul
Savjeti K.:;:,e a0 mspu'acﬂ -
(4 . no
Planiranje \ Mi ¢em: Koristiti O
jevazno da Vr'\')edHOSﬂ da 0
bitvoj tim o daiskusimo
iideje bili Lelimo " e robot -
Organizovan;. 7elimo da +ovaciont
Jalimodanas N [
e

) naudili da upravljate svojim
robotom do jednog od modela
misija.

Odredite koje vjestine kodiranja
i sklapanja moZzete primijeniti

\
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=» Uvod
Razmislite o tome kako éete
koristiti Osnovnu vrijednost
otkrivanja tokom timskog puta.
Zabiljezite koji su vasi ciljevi i sta
se nadate da c¢ete nauciti na listu
Napredak tima na stranici 8.

=) Zadaci
Otvorite SPIKE™ aplikaciju.
Kliknite na dugme Start.
Pronadite svoju lekciju.
Aktivnosti za tutorijal:

[ education

. 1-6 (opciono)
ypike
e Jedinica “Spremni za

takmicenje”:
%pike- Trening kamp 1: VoZnja

unaokolo

Iskoristite vjestine koje ste

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
zahvaljujué¢i modelima misija.

=> Dijeljenje
Razgovarajte o pitanjima za
razmisljanje.
Okupite se oko prostirke.
Podijelite vjestine upravljanja
robotom koje ste nauéili tokom
ove sesije.
Pospremite svoj prostor.

| = Pitanja za razmisljanje
¢ Kako vam precizno
usmjeravanje robota ka
modelu moze pomodi u igri sa
robotima?
Kako ste koristili proces
inzenjerskog dizajna tokom ove
sesije?
Koje vas Iskrice projekta
zanimaju? Da livas tim zeli da
istrazi neki drugi problem?

UNEARTHED™ 11

Timovi ¢e tokom cijele
sezone istrazivati Sest
osnovnih vrednosti.

o Aktivnosti iz tutorijala
su opcionl, ali se
preporucuju ako Vas
tim ima malo iskustva
u programiranju
i sastavljanju robota.

e Nakon sto se program
preuzme na kontroler,

ne moze se prenijeti
nazad radi otvaranja
i uredivanja.

o Neka tim vijezba svoje
nove vijestine tako sto
¢e pokusati da doveze
robota do modela i zatim
ga vrati nazad u startnu
zonu.

e Tim treba da se
pozove na stranicu
o inovativhom projektu
i zapoc¢ne identifikovanje
problema. Do trece
sesije, tim bi trebalo da
ima definisanu konac¢nu
formulaciju problema.

UNEARTHED™ 11




Ako se Vas tim ved

dogovorio o temi svog
projekta, podstaknite ih
dazapocnu istrazivanje
te teme. Korisne
materijale mozete
pronadi na stranici sa
sezonskim resursima.

9 lako tim mozda nece
izabrati problem koji
je favorit svakog ¢lana,
trebalo bida se odluce
za nesto Sto svima
odgovara.

Tim ¢e ovde zapisati
izabrani problem.
Imajte na umu da mogu
odabrati jedan od
problema iz projektnih
iskri ako ne uspiju da
osmisle sopstvenu
ideju. Ako tim ima vise
predloga, mogu se
odluciti za glasanje kako
bi suziliizbor na jedan.

° Podstaknite tim da
koristi svoj InZenjerski
dnevnikida biljezi
vazne informacije tokom
istrazivanja svojih ideja.

Uputite ¢lanove tima
da razmisle kako mogu
koristiti dodatke koje su
napravili tijekom lekcije
i tako uspjesno izvrsiti
misije.

Na ovoj sesiji, tim ce ...
e |dentifikovati problem koji Zele da rijeSe u okviru inovativnog projekta, a zatim
istraziti moguda rijesenja. (Ponovo pogledajte stranu 6 InZenjerskog dnevnika.)

e Programirati robota da pokrene nastavak iizbjegava prepreke pomocu senzora.

o =» Uvod

Pregledaijte stranicu
o inovacionom projektu i Iskrice

\u
projekta. 5

e Podijelite svoje ideje za
’ projekat sa timom. Pobrinite \
se da sviimaju priliku da kazu \
svoje misljenje. \
!

=) Zadaci
Zapisite izjavu o problemu
vaseg tima.
Otvorite SPIKE™ aplikaciju
i pronadite svoju lekciju. |
meacon | Jedinica “Spremni za
. takmicenje”: Trening
%p‘ke‘ kamp 2: Igranje
s objektima

ste naudili u ovoj jedinici.
Razgovarajte o tome kako ¢e
vam pomodi u igri sa robotima.
Isprobajte! Pogledajte da li
mozete isprogramirati svog
robota da pokusa da izvrsi neku

ey )

oo i Izjava o problemu: e
=> Dijeljenje ‘
Razgovarajte o pitanjima za

razmisljanje.

Okupite se oko prostirke.
Podijelite vjestine upravljanja
robotom koje ste nauéili tokom
ove sesije.

Pospremite svoj prostor.

T 71|

Razmislite o vjestinama koje — ‘j
I i
|

—1t—tT"T T | [ |
Il

Nastavite da se pozivate na
pravilnik za robot igru kako
biste bolje razumjeli kako se
osvajaju poent U igrt:
=) Pitanja za razmisljanje
e Koje je dodatno istrazivanje
potrebno da biste odabrali
ideju za projekat?
¢ Koje objekte vas robot treba da
izbjegava u igri sa robotima?
¢ Koje misije vas tim zeli da
pokusa sljedecée? /

—— e i

op'\su]e

o \zjava O\,gr\?o]'\ yadtim zel da

roblem .
azno rijesit
o(\St\ akos€
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Ideje za problem in

Nase biljeske:

Na ovoj sesiji, tim ce ...

e Odrediti kakvo je istraZivanje potrebno kako bi bolje razumijeli problem.
® Programirati osnovu robota da pomocu senzora prepozna liniju.

* Poceti da razmislja o strategiji za robot igru.

J
{

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

potrebno da biste saznali vise
o postojecim rje$enjima.
Odredite kako ¢e vas

tim iskoristiti prikupljene
informacije za kreiranje rjedenja
za inovativni projekat.

=» Zadaci
Otvorite SPIKE™ aplikaciju
i pronadite svoju lekciju.
e | Jedinica “Spremni za
takmiéenje”: Trening
prike‘ kamp 3: Reagovanje
na linije

\
J
Razmislite o vjestinama koje

‘ | ste naudili u ovoj jedinici.
Razgovarajte o tome kako ¢e
vam te vjestine pomodi u igri sa
robotima.

J [ Isprobajte! Pogledajte da li
moZzete primijeniti naucene
vjestine da pokusate da izvrsite
jos jednu misiju.

=) 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

o Kako ¢e vad tim biljeziti
istrazivanje o problemu
projekta?

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

¢ Kako biste mogli koristiti linije
na p_rostirci u svojoj strategiji za

Savjeti misije?

T N e e T T

Biliezenje vaseg napretka
pomociée vam da razvijete
strategiju za igru. Dok
pgkuéavate daizvrsite misije
uigrisa robotima, zabiljezite
Sta funkcionise i ta vag tim
Zeli da unaprijedi.

o—

o

«

UNEARTHED™

o Primeriizvora za

istraZivanje ukljucuju:
veb-sajtove, video
materijale, knjige,
Casopise, licne price,
korisnicka iskustva

i intervjue.

o Povezite kontroler na
uredaj i povremeno
otvarajte aplikaciju
kako biste provjerili da
li postoje softverska
azuriranja.

e Zamolite tim da prati
program na ekranu
kako bi uocili kako se on
podudara sa radnjama
robota. To ¢e im pomodi
da otklone greske
u svojim programima.

o Potrudite se da robota
svaki put pokrecete
saistogilivrlo slicnog
mijesta unutar jedne od
baza.

UNEARTHED™ 13



Provjera 1

0 2 3
| | J
[ ] Tim je uspostavio dobru saradnju i uspjesno radi [ ] Tim je pregledao misije i pravila iz pravilnika za
zajedno. Ako im je potrebna dodatna podrska robot igru.

da to postignu, organizujte dodatne aktivnosti za

jacanje timskog duha [ ] Tim je odabrao temu svog inovativnog projekta

i formulisao definiciju problema kojim se bavi.

[ ] Tim treba da nastavi da vezba nove vjestine u radu Sada bitrebalo daistrazuju svoj problem
sa robotom koje je do sada naucio. i postojeca rjesenja.

[ ] Svimodelitreba da budu sastavljeni, postavljeni [ ] Tim moze da uradi aktivnost iz in¢enjerskog
na podlogui, po potrebi, uévrséeni Dual Lock dnevnika koja se nalazi na stranici Povezanost sa
trakicama. karijerama.

[ ] Tim moze da provede vise vremena na lekcijama [ ] Provjerite kako tim napreduje u ostvarivaniju li¢nih
o robotu prije nego sto prede na sledece zadatke. i timskih ciljeva. Mogu da prilagode svoje ciljeve
Ne zaboravite da sesije prilagodite potrebama na osnovu onoga Sto su naudili tokom prve Cetiri
tima. sesije.

Savijeti za sesije 5-8

-1-—..;—-!1!-- e -—.n--ru---

(OSNOVNE VRIJEDNOSTI, 'ROBOTDIZAJIN

i B e b g iy Wk ) e A 1 i 4
Ne zaboravite da se osnovne vrijednosti Na mecevima robot igre bice postavljena dva
odnose na to kako tim funkcionise i saraduje. stola jedan pored drugog. Medutim, tokom
Sve vrijednosti treba da budu vidljive sesija mozete raditi samo sa jednim stolom za
u ponasanju svih ¢lanova tima u svakom robotigru.
trenutku.

e

fINOVATIVNIPROJEKAT ROBIO'I"IGRA'

R s s w e 2w R s s aee

Tlm ¢e poceti da razvija svoje movatlvno Potrazite misije koje:

rijeSenje i da dijeli ideje sa drugima kako bi e Koriste osnovne vestine robota kao Sto su
dobio povratne informacije. Podsjetite tim guranje, povlacenje ili podizanje.

da biljezi vazne informacije tokom procesa eImaju modele postavljene blizu baze.
razvoja, kako bi mogao da predstavi svoj e Ukljucuju orijentaciju pomocu pracenja linije.
napredak ocenjiva¢ima. *Omogucavaju lak povratak u bazu.

14 Vodi¢ za sastanke | Sesije




Osnovna skica podloge
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Na ovoj sesiji, tim ce ...

e |skoristiti nauc¢ene programske vjestine za rjesavanje vodene misije.

¢ Donijeti odluku da li ¢e predloziti novo rjesenje za problem ili unaprediti neko
vec postojece.

a Aktivnosti za gradenje =» Uvod
timskog duha su odli¢an Razmislite o timskom radu
Fote . ., i svom timu. Razgovarajte
nacin datim razvija o tome na koje nacine va$
osnovne Vr|Jed nosti tim udii saraduje tokom
e N, zajednic¢kog rada.
i uci kako da uspjesno
saraduje. => Zadaci
o Nastavite da istrazujete
" S problem koji ste odabrali.
9 Timovi bi trebalo df" i Odlugite da li ¢ vas tim
mogu jasno da definidu predloziti novo riesenje ili
problem koji su odabrali. napriedit postajece:
5 S LTy Iskoristite ovu stranicu da
To ¢e biti procijenjeno zabiljezite svoje istrazivanje.
tokom sesije ocjenjiva nja e Odaberite riesenje koje ¢ete
razvijati zajedno sa timom.

na samom dogadaju.

e Podstaknite tim da
Cesto koristi rubrike
za ocjenjivanje kao
smjernice.

savjetl + nia se MO9Y / T 4 T N
° Timovitreba da o jeca ."eksg\f(\\lg"t‘eovaﬂ sa \ lzvori istraZivanja i detalji:
RS & \ \
razmisljaju kreativno '
i prakticno dok
osmisljavaju rjesenje za
problem koji su odabrali.

e Tim treba da biljeZi sve
Sto naudi i zapiSe pitanja
na koja jos treba da
pronade odgovore kako
bi razvio svoje riesenje.

14 InZenjerski dnevnik | Sesije
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Biljeske o vodenoj misiji:

0

=» Zadaci
Otvorite SPIKE™ aplikaciju.
Pronadite svoju lekciju.
wacin | Jedinica “Spremni za

=
) takmicenje”: Vodena
%P'ke' misija

Jedinica “Spremni za

LE== takmiéenje”: Sastavljanje
%pike- napredne osnovne baze

za voznju (opciono)

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?

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

* Stavasvodena misija uci
o vrijednosti Saradnje?

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

T e T

\

Savjeti

Saradnja znagi da
_tlmovi Pomazy
'Saradujujedni
S drugima, &ak
i dok se takmige.

UNEARTHED™ 15

Vazno je datim moze
jasno da prikaze
doprinos svakog ¢lana.

o Ako tim koristi jednog
robota, ¢lanovi mogu da
programiraju na svojim
uredajima, a zatim da se
smjenjuju u testiranju
programa na robotu.

e Prilozeni program za
vodenu misiju ne samo

darijesava tu konkretnu
misiju, ve¢ moze biti
koristan i za druge.
Vodena misija dostupna
je samo za SPIKE™ Prime
setove.

o Podsjetite tim da testira
izmjene u programu
korak po korak, umjesto
da mijenja cio program
odjednom.

@ Ako je za rijesavanje
neke misije potreban
nastavak, Cuvajte
ga u plasti¢noj kesi
obiljezenoj brojem
misije.

UNEARTHED™ 17




Na ovoj sesiji, tim ce ...

e Zapocetirazvoj riesenja za problem u okviru svog inovativnog projekta.
e Osmisliti plan strategije za misije i napisati pseudokod za jednu misiju.

a Obezbedite dodatne =» Uvod
papire ili zajedni(“:ki a Razgovarajteots)Im‘eV%ta‘jevvaé
e 3 tim do sada naucio i §ta jos
d'gltalm dokument Zelite da istrazite.
u kOji tim moze da biljeii Popunite dio ,Na polovini smo

d : puta” na listu Napredak tima na
proces rada na razvoju S
robota irjesenja za

inovativni projekat. =» Zadaci

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

Koristite razlicite izvore i pratite
ih u ovom InZenjerskom
dnevniku.

Odredite koji materijali ¢e vam

is ?
Na éemu nas tim treba da provede vise vremenar

© 7 ce biti ocijenjen
na osnovu konacnih
riesenja za robota
i projekat, kaoina
osnovu nacina na koji su

00 O

je potrebno, kako biste

zajedno istrazili sve ideje

zarjesenje i suziliizbor ieti —

na jednu. P it razlicite \lrstev\:\tl)o oy

i - \‘((225“5'&0 su %oe\gl;i:;‘i\ “njige i e

° Plan rada na inovativnom jaci

projektu, koji se nalazi na

stranici 29 u InZenjerskog

dnecnika, moze se

popunjavati tokom vise

sesija kako bitim biljezio

svoj radni proces.

q
dosli do tih rjeéenja. biti potrebni za izradu prototipa L AT 7‘7“,4\‘,‘ 47:7\?7}‘7‘71‘,\‘,A,A
BOGEOARO0: 48 { ‘

vaseg rjesenja. ,,,‘fﬂ‘fLLf—‘fH—kﬂ*w**ﬂ*fﬂ*fﬁf‘r*ff

. [ I O T T I | | S

QOdVOJtedodatno b T T
.. ; [ S B B i

vrijeme sa timom, ako 5 P Lj_[j»_IT‘YJ-L—"\,J._J_L_L_L_'__

Tim e zapoceti razvoj
sopstvenog rjesenja za
inovativni projekat.

InZenjerski dnevnik | Sesije
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Biljeske o strategiji za igru sa robotima:

T N . S T T

Savjeti

|
9
:

\M

=» Zadaci
Pregledajte video ,Misije igre
sa robotima” i Pravilnik igre sa
robotima.
Razgovarajte o tome koje je
misije vas tim do sada pokusao
i koje zelite da probate. Po¢nite
da razvijate strategiju za misije.
Osmislite plan za testiranje
i unapredenje vaseg robota.
Popunite list sa pseudokodom

Otpremite svoje programske
ideje na robota koristeci
SPIKE™ aplikaciju i provjerite
da li funkcionisu.

Nastavite da vjezbate
izvrSavanje misija uigri 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

o Kako vam dokumentovanje
napretka nainovacionom
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?

na stranici 28 za izabranu misiju.

Tim bi trebalo da napravi
kratku pauzu i osvrne

se na prethodne sesije.
Pitajte ih na Sta su do
sada najponosniji. Cemu
se najvise raduju?

o Obezbedite

samoljepljive papiri¢e
i kartice za planiranje
koje tim moze da
postavlja na podlogu
kako biisplanirao svoju
strategiju za misije.

e Ohrabrite tim da prvo

odabere i odradione
misije na kojima najlakse
mogu da osvoje poene.

o Stranicu sa

pseudokodom na strani
28 u Inzenjerskom
dnevniku mozete
fotokopirati. Tim je moze
koristiti za svaku misiju
koju pokusava da rijesi.

. strategij.z? za misije odreduje koje
Cete misije pokusati da izvrsite
iredoslijed kojim cete ih rjesavati.

* Pseudokod je pisani opis koraka

vaseg planiranog programa za
robota.

* Razmislite o tome koje cete
nastavke i senzore koristiti tokom

igre idalice biti potrebno da ih
_Mijenjate.

UNEARTHED™ 17
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Na ovoj sesiji, tim ce ...
¢ Nastaviti razvoj svog rjesenja za inovativni projekat i napraviti model ili prototip.
e Osmisliti i doradivati robota kako bi rjesili dodatne misije u robotigri.

|
'
. e . o0
a Pronadite prilike gdje =» Uved \ Sesua
i kako bitim mogao da Razmislite o Gracioznom |
ut 4 B profesionalizmu.Razgovarajte
utvrdi i dodatno istrazi o nacinima na koje vas tim
svoje ideje za inovativni pokazuje ovu vrijednost \
5 u svemu §to radite.
projekat. \ g
i : Graciozni profesion.ali.z:'im -
e : 9 Zada-CI % LR , Pokazujemo visok kvalitet rada, isti¢emo vr.ljednost
Prototipi ne moraju Nastavite da razvijate rjesenje £ drugih i postujemo pojed ce i zajednicu.
e kel s za svoj inovacioni projekat. b e
I.I. tneclonglin et Nacrtajte svoje riesenje I Vool
prilikom predstavljanja i objasnite kako ono rjesava ) ‘
. .. Ve v . T
ocjenjivacima.Vazno je o probler; : i MO
2 Sttt ’ Napravite prototip modela ] - | | I
da tim umije jasno da ili detaljan crtez vaseg —— T T T T [
objasni kako bi njihovo rjeSenja. Prototip ne mora i “v -‘ — ‘* i ‘
e, S X biti funkcionalan, ali treba da 7,,;,‘,‘77‘77‘—7{7‘77 - = - T
rjesenje trebalo da radi. pomogne drugima da razumiju 777Lﬁli%*,,qupﬁtﬂf*ﬂffH*H**‘****
vade rjesenje. AT TR e L‘TJ‘J‘»J‘A“ ~~~~
€ obverbedite razlicite R AL oot IR e
a Sataners proces razvoja vaseg ’77ﬁﬁ‘ ‘h ‘ R T T T T I o
materijale koje tim rjeSenja na listu za planiranje sy o e e D D I D B
moze da koristi za izradu inovacionog projekta kroz ovaj T T AT A [ [
N W InZenjerski dnevnik. N I 1 S ) S B D S —
prototipa ili modela svog |
)

inovativnog projekta.

i Crtez i opis rjeSenja za inovacioni projekat:
° Podstaknite tim da /
razmisli o tome od

koga bi zeljeli da dobiju L
povratne informacije za \
\

!

svoje rjeSenje.

Pomozite timu da
isplanira vrijeme za
predstavljanje svojih _
e M > SVe e -
ideja i prikupljanje Sav) e esjon?'tlé:ar\?\‘gosao,
. “ s g kvalitetan Bo>
povratnih informacija. “aanedgmzﬁpoém}u e
cijene A
i zajednice- e
1o stranicy S
’ Pog\egi\?‘)‘tfm sa robo’;\ir;\jm
© ‘Pra\l\‘nd;e\'\ kako s g{;?e oo
b\St? sionalizam bodu)
e G se bifh
\ili crtez mgi ock\gzc,
it i il
\ oeg\’\kovnog pr\boo;amu
i pc\><or\'\ digitalno™ r
e

R
s
@

Q
< ®

o

o

et

o

T ;
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Biljeske dizajna robota:

"t
|
|
o
|
|
f

! Savjeti

!
€
l =) Dijeljenje

=» Zadaci

Nastavite da testirate

i unapredujete svog robota

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

Napravite program za svaku
novu misiju koju pokusate

ili spojite rjesenja vise misija

u jedan program.

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

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

® Mozete li opisati svoje rieSenje
na nacin koji je lako razumljiv
drugima?

¢ Kako mozete poboljsati svoj
crtez ili prototip da bolje
predstavlja vase rjesenje?

e Sa kim mozete podijeliti svoje
rieSenje kako biste dobili
povratnu informaciju?

¢ Kako mozete unaprijediti dizajn

svog robota ili nastavke?

e Kako koristite proces
inzenjerskog dizajna za razvoj
strategije za misije?

. qu}e]te unaprijediti robota
kor_lfscenog u prethodnim
sesijama ili osmisliti novi

dizajn.

* Vjezbajte objasnjavanje
kako program na vagem

uredaju
robota.

pokrece vaseg

UNEARTHED™
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o Proverite da li tim

poznaje i razumije
osnovne vrijednosti
i Graciozni
profesionalizam.

o Clanovitima mogu

podijeliti zadatke tako da
svako preuzme po jednu
ili vise misija, razvije
rieSenje i programira
robota za njihovo
izvodenije.

e Kada tim sastavi osnovnu

verziju robota, trebalo
bi da uradi test voznje
pravolinijski. Ako robot
ne ide pravo, prvi korak
u rjeSavanju problema
je da provere teziste

i ravnotezu robota.

Prilikom osmisljavanja
strategije za misije, tim
treba da odredi iz koje
baze ¢e robot kretati.
Provjerite daliima
dovoljno prostora da
cio robot stane unutar te
baze.

Podstaknite uc¢enike
da objasnjavaju svoj
program dok se robot
kreée i da biljeze svoja
zapaZzanja tokom
testiranja.
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Na ovoj sesiji, tim ce ...
® Procenjivati i unapredivati svoje rjesenje za inovativni projekat.
e Osmislice nastavke za robota i kreirati programe za rjesavanje misija.

” Tim moze osmisliti =» Uvod
anketu kako bi provjerio
koliko je njihovo
riesenje korisno ili
razgovarati sa nekim ko
se licno suocava s tim

Razmislite o vrijednosti
Saradnje. Razgovarajte

o nadinima na koje ée vas tim
pokazati ovu vrijednost dok se
takmici protiv drugih timova.

Saradnja: Pol;azujemo da je u€enje vaznije od

000 ©

b - p—— = ima ¢ak i dok se
r aas _ . bjedivanja. Pomazemo drugima ¢a
problemom i zatraziti =» Zadaci e EpoRie I akmicimo:
ey Podijelite svoje ideje i prikupite > s
5 IS|JenJe‘ povratne informacije.
Odlucite koje ¢ete povratne |
9 Tim bitrebalo da doradi informacije iskoristiti za g v
o e - . unapredenje svog rjeSenja. o~ | I
! unaprljedl svoje Procijenite da li moZete obaviti y > AEats ‘: [
rJe§enJe za inovativni neko testiranje vaseg rjesenja. = 4‘ — e I | ‘
> S B B T S e e I 5 |
projekat na osnovu WD S {,*,‘,,Lkaﬁﬂr+ff
povratnih informacija pn LD e LR
XA, g o — 4 | | .
koje je dobio od drugih. \ ,,,LJJﬁ#fffafﬁﬂ***:*‘fjffj T
N A | = TETa
a7 o0 P e 12t
o | S| s - T3 el
eRazmlsllteotomeda 5 ge Al 1] TTA L [ i
x G " —— T e
se pridruzite vebinaru |
ili pogledate intervjue j _ )
kako biste &uli miéljenja Povratne informacije o projektu:
struénjaka.
° Tim treba da koristi

obrasce za ocjenjivanje
kako bi se sto bolje
pripremio za ocjenjivanje
na takmicenju.

e Tim treba da razmisli
otome kome je
namjenjeno njihovo
rieSenje za inovativni
projekat.

InZenjerski dnevnik | Sesije
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Biljeske o dizajnu robota i nastavaka: { 9 Zadaci

Mozete ...

' * Opisati nastavke koje ste
napravili.
* Objasniti svoje razli¢ite
Programe i $ta ée robot raditi.
® Objasniti dizajn robota

Oslanjajuc'i sen iterij i
. a krlterl um
rubrike. jume iz

N S o

Unapreduijte i usavravajte svoj
program tako da robot pouzdano
izvrsi misiju.

Obavezno dokumentuijte svoj
dizajnerski proces i testiranje za

| | | lzaberite jo$ jednu misijuizigre sa
robotima na kojoj ¢ete raditi.
Razmislite kako se svaka nova
' misija uklapa u vasu strategiju za
: misije.
) )

svaku misiju!
=» Dijeljenje

Razgovarajte o pitanjima za
razmisljanje.

l Okupite se oko prostirke.

1 Podijelite vjestine sa robotom

{ koje ste vjezbali tokom ove
sesije i rad koji ste zavrsili na
inovacionom projektu.
Pospremite svoj prostor.

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

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

¢ Kako je vas tim koristio Osnovne
vrijednosti pri razvoju robota
i rjedenja za projekat?

/ => Pitanja za razmisljanje

¢ Kojim redoslijedom éete izvoditi
misije u igri sa robotima?

° Savjeti
‘ * Moze biti potrebno mnogo
|

viezbe da napravite
nastavke koji su vam
potrebni za izvr$avanje
misija.

* Dokumentujte promjene
i poboljanja koje
napravite i podijelite ih sa
sudijama na takmicenju.

UNEARTHED™

° Koristite osnovne
vrijednosti kad god
je prilika da podrzite
i ohrabrite tim. Kako bi tim
prepoznao koliko su te
vrednosti vazne, izdvajajte
konkretne trenutke kada
su ih pokazali u svom
radu.

o Tim treba da razmislja
strateski pri odabiru misija
koje ce rjiesavati. Vise
misija moze se zavrsiti
u jednom pustanju kako
bi se ustedelo vrijeme.

e Podstaknite tim da
razgovara o tome
kako njihov program
funkcionise. Podijelite
program na blokove, pri
¢emu svaki blok upravlja
jednim dijelom kretanja
robota.

o Posmatrajte robot igru
kao sport - tim mora
davjezba, vjezbaijos
vjezba kako bi postizao
konstantne rezultate
tokom meceva.

@ Pocetna pozicija robota
u bazi u velikoj mjeri
utice na to gdje ce robot
zavrsiti. Podstaknite
tim da vodi precizne
biljeske o mjestu na
koje postavlja robota.
Stranica sa pseudokodom
u InZzenjerskom dnevniku
moze im posluziti za tu
svrhu.
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Provjera 2

Tim je zavrs$io sve lekcije o robotu predvidene
J ] p
sesijama 1-8.

[ ] Tim je odabrao problem za inovativni projekat,
sproveo istrazivanje, osmislio rjeSenje i podijelio
ga sa drugima.

[ | Posetite stranicu sa sezonskim resursima kako
biste odstampali Semu ocjenjivanja, obrasce za
ocjenjivanje i sve ostale informacije koje mogu
pomodi u pripremi za takmicenje.

Savijeti za sesije 9-12

-1-—..;—-!1!-- m e = e At

-OSNOVNE VRIJEDNOSTI

leerlte se da tim mozZe da navede
konkretne primjere osnovnih vrijednosti
koje primjenjuje. Ne zaboravite Saradnju i
Graciozni profesionalizam.

F e

INOVATIVNI PROJ EKAT

e L T T

Tlmu ce biti potrebno dovoljno vremena da
doradi, unaprijedi i napravi model ili crtez
svog rjeSenja za inovativni projekat. Pocevsi
od sesije 9, tim bi trebalo da se usredsredi

na napredak u razvoju rjesenja i pripremu
prezentacije, koristedi rubriku za ocjenjivanje
kao vodic.

24 Vodic za sastanke | Sesije

[ ] Dajte timu dokumente koji se koriste za
ocjenjivanje.

[ ] Ako radite u okviru Class Pack paketa, mozete
odstampati obrasce za ocjenjivanje iz Class Pack
vodica.

ST e A

" ROBOTDIZAIN

i i o e T it el o M L

Tim treba da nastavi da isprobava nove mlsue

i razmislja o svojoj strategiji za rjeSavanje misija.
Vezbajte kombinovanje vise misija tokom igre

u trajanju od 2,5 minuta kako biste tim pripremili
za takmicenje. Podsjetite tim da biljezi sve
izmjene u strategiji kako bi mogao da podjeli
svoj napredak sa sudijama.

 ROBOTIGRA

Bt 1 i e e

Tim treba da uvjezba konstantno i preazno
pustanje robota za koje zna da ¢e im donijeti
poene. Pratite koliko vremena traje svako
pustanje kako biste utvrdili koje dodatne
misije bi mogle da se pokusaju u okviru
jednog meca.




Razumijevanje rubrika

Judging Session Feedback
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Napomena: u okviru Class
Pack paketa moze se koristiti
posebna Class Pack rubrika
za ocjenjivanje umesto
standardnih obrazaca za
timove.

a— e F—— -
- " = o 1

it L S—

Inovativni projekat i robot
dizajn

Rubrike za ocjenjivanje koje

se koriste u ovim oblastima
zasnovane su na procesu
inZenjerskog dizajna.

Tim primenjuje ovaj proces dok
radi na svom projektu i robotu.
Clanovi tima treba da pokazu

i objasne sve na ¢emu su radili
tokom sesije ocjenjivanja.

/ Inzenjersko

dizjanerski
proces

Osnovne vrijednosti i Graciozni profesionalizam

Timovi izrazavaju Sest osnovnih
vrijednosti kroz nacin na koji se
ponasaju jedni prema drugima

i prema ljudima van tima tokom
svog puta ucenja. u okviru
FIRST® LEGO® League Challenge
programa, to se naziva Graciozni
profesionalizam.

Timu e biti procenjena i primjena
osnovnih vijrednosti tokom

sesije ocjenjivanja, dok budu
predstavljali svoj inovativni
projekatirobot dizajn.

Timovi ¢e takode biti ocenjivani
i za Graciozni profesionalizam
ponasanje tokom svakog meca
robotske igre. Ukoliko ne mogu
da prisustvuju mecu, treba da
obavijeste sudiju.

Preuzmite
rubrike

25
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Na ovoj sesiji, tim ce ...

e Programirati svog robota i testirati strategiju za misije.

e Doraditi i unaprijediti svoje rjesenje za inovativni projekat na osnovu testiranja
i povratnih informacija.

|
)
. . . o v . o0
” Primjeri zabeljezeni =» Uvod \ Sesua
ovdje mogu se iskoristiti Razmislite o inovacijamai svom |
oiot a timu. Razgovarajte o primjerima §
p”l'kom prezentacije kako je va$ tim bio kreativan
inovativnog projekta 0 i uspjesno rjesavao probleme. \
ili objasnjenjar : ot
.ob.Jas jenja robot - zadaci \ — sl T
d 1zajna. Razmislite o svojoj strategiji za t Inovacija: Koristimo Isl:ca'ativnost jistrajnost da bism
e misije sa robotom na prostirci \ .E rijesili probleme.
. . . i o misijama koje ete rjesavati. i, > v
9 Tlm bi trebal? da Ima Nastavite da kreirate rjesenje za ‘ v
asnu strategiju koje svaku misiju koliko vam vrijeme }
J J ) j j )
, i T
¢e programe pokretati dozvoljava. - (R 4 !
. = Unapredujte i poboljsavajte ‘ - |
I kOJIm redosledom e dizajn robota i rjesenja za =y [
tokom robot igre. - inovacioni projekat. Obavezno —— »
dokumentujte $ta se desava S R R
: u svakom koraku. . 4+ o
°T|m takode moze AT
: : 't Gt . ‘ ;
imati rezervnu kopiju => Dijeljenje 1 A ‘
e Razgovarajte o pitanjima za LA (N (B AR 1 B e
SVojl programar)a razmisljanje. T PREw 2 j‘ #47177' “ ‘Tﬁ*f‘( =ik
eksternom uredaju, Okupite se oko prostirke. 5 777‘7717TT I N T O IO D [ S 07 PR
poput USB memorije ili Podijelite vjestine sa robotom e e S
| ety koje ste vjezbali tokom ove l
na nekom sajtu za onIaJn sesije i rad koji ste zavrsili na { e o
skladiétenje. inovacionom projektu. \ lteracije i pobolj$anja:
Pospremite svoj prostor. ]
I
Zadaci za dijeljenje su =) Pitanja za razmisljanje |
vazni kako biciotim e Kako ¢e vas tim pokazati L
i o Osnovne vrijednosti na
bio u toku sa razvojem Beeani? \
projekta i robota. e Kako ¢e vas tim objasniti
sudijama §ta je inovativno
uvasem rjeSenju? \
e Osnovne vrijednosti * Koje karakteristike vageg |
ARtk robota pokazuju vase vjestine |
Se ocjenjuju tokom u sklapanju? !
cuelog razgovora sa e Koje ste promjene napravili na \
Ttalaeete inovacionom projektu i dizajnu
O.CJenJ.IvaCIma’ dOk robota na osnovu povratnih }
timovi predstavljaju informacija i testiranja?
svoj inovativni projekat \
i robot dizajn. Prodite
zajedno sa timom kroz
rubrike za ocjenjivanje Savjeti
;: o fe) "
kako biznali sta se | Jasoovne vrijednosti
LR, kaseg tima se ocjenjuju !
ocjenjuje. { rc:gz;zbr;keza dizajn i
iinovacion;
projekat acionj

: Posj_etite Stranicy 3 |
1 da biste vidjeli sve
. Snovne vrijednost;.

22 Inzenjerski dnevnik | Sesije

26 Vodic za sastanke | Sesije




Na ovoj sesiji, tim ce ...

e Doraditii unaprijediti svoje rjesenje za inovativni projekat na osnovu testiranja
i povratnih informacija.

® Programirati robota i testirati svoju strategiju za rjeSavanje misija.

Uticaj: Primjenjujemo ono §to“uEimo da bismo
poboljsali nas svijet.

Plan prezentacije:

Savjeti

® Va$tim ée imati 5 minuta

da predstavi rieSenje svog
projekta.

* Napravite skicu prezentacije
kgko biste bili sigurni da
dijelite sve $to sudije treba
_dauéuju. Pogledajte rubrike
i dijagram toka sesije
ocjepjivanja kao podrgkuy
U pripremi.

| —

-~ 0000 O

S PSS P

=» Uvod

Razmislite o uticaju i svom timu.
Razgovarajte o primjerima kako
je vad tim imao pozitivan uticaj
navasidruge.

=» Zadaci

Isplanirajte svoju prezentaciju
projekta. Pogledajte rubriku
za inovacioni projekat kako
biste znali §ta treba da ukljuite
u prezentaciju.

Napisite tekst prezentacije za
inovacioni projekat.
Napravite sve rekvizite ili
prikaze koji su vam potrebni.
Angazovanje publike moze
pomoci da zapamte vase
kljuéne 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
razmiljanje.
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 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?

¢ Koje ste vjestine razvili tokom
vaseg FIRST" LEGO® League
iskustva?

UNEARTHED™ 23

o Dajte timu rubriku za

ocjenjivanje inovativhog
projekta.

Prezentacija moze

biti u obliku slajdova,
postera, predstave ili
skeca. Mogu se koristiti
rekviziti, poput kostima,
majica ili kapa. Vazno je
datimima crtezili model
koji prikazuje njihovo
rjeSenje i koji mogu
pokazati ocjenjivacima.

Timovi mogu koristiti
tekst tokom prezentacije
pred ocjenjivacima.
Pripremite primerke
teksta za svakog ¢lana
tima.

Timu moze zatrebati
dodatni prostor za
odlaganje svih materijala
koje ¢e koristiti tokom
prezentacije.

e Podstaknite tim da

vjezba robotigru

u okviru probnih meceva
od 2,5 minuta kako bi

se navikli na vremensko
ogranicenje.
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Na ovoj sesiji, tim ce ...

e UvjeZzbavati prezentaciju inovativhog projekta.
e ZavrSaviti rad na robotu i uvjeZbati predstavljanje njegovog dizajna.

|
'
. . . o0
a Dajte timu rubriku za => Uvod A \ Sesua I I
ocijenjiva nje robot Razmislite o ukljuéenostiisvom |
ATy c timu. Razgovarajte o primjerima S
d'zaJna- kako vas tim obezbjeduje da
se svi postuju i da se Cuje glas \
s . svakog ¢lana.
o Podstaknite tlm dase Popunite dio ,Vrijeme \ P - i
osvrne na svoj napredak takmicenja” na listu Napredak £ Uldjugenost: Postujemo jedni druge i prihvatamo nase
i popuni zavréni deo tima na stranici 8. .! razlike.
tabele o napretku tima ) Zadaci I »
na strani 8 InZzenjerskog Nastavite da radite na !
dnevnika prezentaciji vaseg inovacionog ) e L
. e projekta. ] : 7“ 1w I i
Isplanirajte i napisite T AREE L .
e Vainoje datim objaénjeAnje dizgjna roboté, b — ‘L .{ l‘r ‘ ‘ N
R e o Pogledajte rubriku za dizajn 7,,;,“7‘77‘77‘—7{7‘77 : R B [ AT
V]jeézba Kako da jasno robota kako biste znali $ta treba 777LﬁLiR*,,qupﬁtﬂf*ﬂffH*H**‘rf**
i samouvereno predstavi da ukljucite. _ab UL LR L N T
Pa e A Obavezno podijelite kako N AP NSRS
.SVOJa r.Jes.enJa.Za o je svaki ¢lan tima doprinio ’77ﬁﬂ‘7‘h¢‘ Tq‘ Tl;‘ (T M e A O O & »
inovativni projekat : projektu i dizajnu robota. ssoanmy A NEEPEEN ‘fj‘,“,;,,
o . . QIO 5o I RN ”~ = — —=0r o | B |
|robotd|zaJn. e Vjezbaijte cijelo objasnjenje. 5 *j‘ LI_EIV _Ij‘tj_L;-\'i—l—L—‘—L“"
s : =) Dijeljenje ]
° Svaki ¢lan tima Razgovarajte o pitanjima za { . —
treba da uc“:estvuje razmigljanje. \ Skica objasnjenja dizajna robota:
4

Vjezbajte prezentaciju projekta
u prezentaciji to kom i prikupite povratne informacije.

sesije ocjenjivanja. Pospremite svoj prostor.
Ako timu treba neka B SRSt

: =) Pitanja za razmisljanje
vrsta posebnih uslova : s A
e e . o Sta éete uraditi ako neka misija
ili podrske, obratite se ne uspije tokom mec&a?

organizatoru dogadaja. ¢ Kako su doprinosi svih €élanova
tima prepoznati u prezentaciji?

e Kako je FIRST" LEGO® League
e U okviru svoje strategije uticao na vas?

zarobotigru, tim treba
unaprijed da odluci ko
¢e pustati robota tokom savjeti .
mecdeva.  Vaznoie. St&nevas;\m

e e e e i

ste naucilit

. svanja- "
ocjenjivany Okprezentule"e
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Na ovoj sesiji, tim ce ...

e \jezbati prezentaciju svog inovativnog projekta i robot dizajna.
e |zvoditi probne meceve robotigre.

l\
{
| =»Uvod o Pokusajte da vrijeme
l Razmislite o tome kako se vas u okviru ove sesije
\ tim zabavljao dok je istrazivao S
temu sezone. Razgovarajte ravhomerno pOd |Jel|te
| o primjerima kako ste se izmedu vjeibanja
zabavljali tokom cijelog ovog eyt
iskustva. prezentacue I pripreme
Pogledajte ciljeve svog tima zarobot Ig ru.
zapisane na stranici 8. Da li ste ih
ostvarili? ) :
‘ e Podstaknite tim da
=» Zadaci vjezba svoju prezentaciju
Uvjezbajte kompletnu prije takmiéenja Mogu
prezentaciju u kojoj ! LA, i,
predstavljate svoj inovacioni je uvuezbava’u tako
projekat i rad na dizajnu robota. $to de svoja rjeéenja
l Prikupite povratne informacije e ;
\ 0 svojoj prezentaciji od trenera, E)redstavm d rugima.
{ mentora ili drugog tima. Sema toka razgovora sa

Vjezbaijte vise mecevaigre R ;
sa robotima u trajanju od 2,5 QEISIVACINGDD kaZUJ €

minuta i izraunajte osvojene koliko vremena je

Hogne; predvideno za samu
Pregledajte stranicu 26 — ot
Priprema za takmicenje, prezentaciju.
i stranicu 27 — Rubrike i listovi za

1 t bod ie. e . <

Povratna informacija o prezentaciji: odovanje e Neka tim izvodi meceve
=» Dijeljenje robotigre u trajanju

Razgovarajte o pitanjima za od 2,5 minuta. Vodite
razmisljanje. ¥ e P
Pregledajte rubrike za pREEhS da VJeZb.aJU
ocjenjivanje i listza bodovanje Po kreta nje svoji h

igre sa robotima.

programa u pravom
Vjezbajte prezentaciju vaseg

T e e, o T ; \o\v\
PRDSE—

projekta i objasnjenje dizajna redosledu.
robota.
Pospremite svoj prostor. o Tim bitrebalo daima
= Pitanja za razmidljanje rezervni plan za slucajda
¢ Koji je vas plan da nastavci nesto ne ide po planu
robota budu spremni za igru sa tokom robot igre Na
robotima? Sty ' o
o Sta je vas tim postigao? primjer, mogu unaprljed
Savjeti odabrati alternative -
* Pokaite svoje Osnovne druge misije koje ¢e
‘ vrijednosti tokom cijelog pokuéati daizvedu.
takmicenja.
° Pla_nirz'ajte da govorite tale a
_odlzta)Jnukrobota i strategiji e POdSJetlte tim na
'gre bez koriscenja polja za ot ¢
igru sa robotima. = osnovne vrljed.nostl
0 r":g{ete ng_staviti da rjesavate i na to kako ¢e ih
misije i radite na svom e i
Inovacionom projektu i prije pOka.Zlvat.l s ko.mvCIJ,el,o.g
samog takmi&enjal takmicenja, ukljucujuci

i svaki mec robotigre.
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Priprema za takmicenje

Tok sesije ocjenjivanja

m FIRST
LEGO Tokom ocijenjivanja, ¢lanovi tima ¢e Timovi treba da pokazu osnovne
LEAGUE predstaviti svoj rad na inovativnom vrijednosti FIRST" programa u svemu §to
projektu i robot dizajnu. Ocijenjivaci ¢e rade. Ocijenjivaci ¢e sa radoséu gledati
CHALLENGE postavljati pitanja kako bi mogli da ocijene  kako su timovi primenjivali timski rad,
napredak tima u skladu sa rubrikama za istrazivanje, inkluziju, inovaciju, uticaj

ocijenjivanje, a zatim ¢e timu dati pozitivne i zabavu u svim aspektima svog rada.
i konstruktivne povratne informacije.

7777777777777777777777777 177777777777777777777777777 TIM ULAZI|
~ Dobrodoslica tima )
Uvodni razgovor se vodi dok tim postavlja 2 minuta
materijale koje je donio sa sobom.
A 4

@ l o= I @ novativni projekat -
q‘ [ 1' Timska prezentacija 5 minuta

A 4
? ' Inovativni projekat .
e o 5 minuta
Pitanja i odgovori
- .
A 4

4 I o= l o Robot dizajn .
q' g 1' Timsko predstavljanje dizajna robota 5minuta

A 4
' Robot dizajn 5 minuta
Pitanja i odgovori
- .
66 Komentari i povratne informacije
Timovi mogu podijeliti svoje zavrsne misli sa
~ ocijenjiva¢ima. Ocijenjivaci mogu postaviti dodatna Do 8 minuta
pojasnjavajuca pitanja, a zatim ¢e timu dati usmene
povratne informacije.
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, l' ... TIMIZLAZI
=
@ Ocijenjiva¢i razgovaraju o timu i zajedno
popunjavaju rubrike za ocijenjivanje.
HH 2 10 minuta

Ocijenjivaci predaju rubrike za
ocijenjivanje ¢im ih zavrse, prije nego
sto ude slededi tim.

Potpuno je normalno da imate osecaj da jos mnogo toga treba da se uradi kako se priblizava vase prvo
takmicenje. Najvaznije je da se potrudite da zavrsite sto vise moZete i da dodete spremni da podijelite ono
Sto ste do sada postigli. Bilo da je rije¢ o robot dizajnu, inovativnom projektu ili osnovnim vrijednostima,
takmicenje ¢e vam donijeti nove ideje i inspiraciju da nastavite da gradite na onome $to ste vec zapoceli.

Ako ima previse informacija da bi tim sve detaljno izloZio, vizuelna pomagala mogu biti veoma korisna kao
podrska.Vazno je da tim vjezba kako ce ih koristiti tokom sesije ocijenjivanja, imajuéi na umu vremensko
ogranicenje za predstavljanje inovativnog projekta i robot dizajna.

Vodié za sastanke




Zavrsna provjera

0 1
L |

Cilj takmicenja u okviru Challenge programa jeste da tim proslavi svoj trud, takmici se
najbolje sto moze, podijeli ono sto je naucio i - $to je najvaznije - da se dobro zabavi!
U nastavku su neki korisni koraci koji ¢e pomoc¢i vasem timu da se pripremi.

|| Utvrdite kakvom dogadaju prisustvujete i ko je
organizator vaseg takmicenja. Ako ste nabavili
Class Pack, organizacija dogadaja bice vasa
odgovornost. Pogledajte vodic za Class Pack za
vi$e informacija.

| | Dogovorite se kako ¢e vas tim doci na takmicenje.
Potvrdite vrijeme dolaska i koliko dugo se ocekuje
datim ostane. Podstaknite ¢lanove porodica
i staratelje da prisustvuju ako su u moguénosti.

| ] Pregledajte sve detalje i zahteve za takmicenje
na kom ucestvujete, jer se oni mogu razlikovati
u zavisnosti od tipa takmicenja.

|| Pobrinite se da svaki ¢lan tima poznaje klju¢ne

[ ] Neka tim pripremi spisak stvari koje treba
ponijeti na dogadaj, ukljucujudi robota i nastavke,
materijale za inovativni projekat, kao i sve skripte
ili biljeske o programiranju robota.

| ] Odvojite trenutak da se osvrnete na sve $to ste
postigli, proslavite svoj napredak i radujte se prilici
da ga podijelite. Svaki tim negde pocinje, a vase
takmicenje je prilika da rastete, ucite i zabavite se!

|| Podsjetite tim da je FIRST* LEGO"® League
usmjeren na proces ucenja, testiranja i stalnog
unaprijedivanja. Ucesce na prvom takmicenju je

vazan korak u tom procesu.
aspekte rada i moze doprineti njegovom

objasnjavanju u skladu sa rubrikama za
ocijenjivanje. Takode mozZete vjezbati prezentaciju
sa nekom odraslom osobom ili drugim timom
kako biste dobili povratne informacije.

[ ] Tokom takmicenja, podstaknite tim da komunicira
sa drugim timovima, razmijenjuje znanja i pruza
medusobnu podrsku.

B
Izvan okvira FIRST * LEGO" 7 2
League programa Gotovi ste za ovu sezonu:
Povezite se satimom iz FIRST" koliko redIOQa kako da.
Tech Challenge ili FIRST® Robotics zaoElzr?lgi:e sezonpu nakon poslednjeg
Competition programa kako bi vas iavaseg tima:
Challenge tim mogao davidina dogadaj 9 S
koji nac¢in moZe da nastavi svoje AP * Rastavite ro! ote
FIRST putovanje u buduénosti. . ZOarg?nnI'ZUJ i imodele m|sujak 2
; : ' ujte.
« Neka tim podijeli svoje [ uredn? 1Z.spa riéme
[\O M iskustvo sa prijateljima ¢ gb?Zb”e |ti(zl\ilojsvom
: : tim razm
i &kolskim drugovima. & : Sl
. [ . kustvu i podijeli
Er’ERcsHT Rgé%¥|1éS e Podstaknite tlrr).da : Ijti:Iie. E
i da razvija svo : %
CHALLENGE COMPETITION 'n:j:clz\':ilvn?pr)mj eJkat. « Prebrojte dijelove ;
; : LEGO® kompleta kako
: R3299var?rjwta\eiz rubrike biste se uvjerili di X
o ocijena om mestu.
za ocijenjivanje ' eI,
i dobijenim povratnim
informacijama. \_
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