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Uvod u FIRST® LEGO® League Challenge

FIRST® LEGO® League Challenge
je prijateljsko natjecanje u kojem
timovi sastavljeni od najvise

10 djece zajedno istrazuju,
rieSavaju problemske zadatke,
pisu programske kodove i uce se
inZzenjerskom projektiranju kako bi
u konacniciizradilii programirali
LEGO robota koji ¢e izvrSavati
misije u sklopu Robotske igre.
Timovi takoder suraduju i na
inovativnom projektu &iji je cilj
prepoznavanje i osmisljavanje
rieSenja nekog relevantnog

problema koji se pojavljuje

u stvarnom svijetu.

FIRST LEGO League Challenge
jedan je od tri programa u sklopu
FIRST LEGO League osmisljenih
za razli¢ite dobne skupine. Ovaj
program osmisljen je tako da kod
mladih poti¢e samopouzdanije,
kriticko razmisljanje i vjiestine
projektiranja kroz prakti¢no
ucenje. FIRST LEGO League
nastala je u suradnji medunarodne
organizacije mladih FIRST *

i platforme LEGO ® Education.

FIRST
[\O LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

FIRST® AGE™i UNEARTHED™

Dobrodosli na ovogodisnji
program FIRST® AGE™ koji vam
donosi Qualcomm.

Roboti. LEGO kocke. Figure

i elementi. Alati. Majice za timove.
BedZevi za volontere. InZenjerske
bilieznice. Kutije za pizze. Natpisi.
Uklonite ljude odnosno zajednicu
iz FIRST® eventa i ovakvi predmeti
¢e izostati. Oni su zapravo artefakti
koji u buduénosti mogu posluZiti
arheolozima da sloze jednu
cjelovitu pricu o programu FIRST".

FIRST

ananananananan Qualcomw

Arheolozi proucavaju artefakte

i tako otkrivaju povijest jedne
kulture. Ovo znanstveno podrucje
daje nam uvid u medusobni odnos
zivih biéa kroz povijest te njihov
odnos sa svijetom koji ih okruzuje.
Arheolozi rekonstruiraju price koje
su zajednice stvorile kako bismo
danas mogli nesto nauciti iz nase
proslosti.

Tijekom ove sezone nadahnute
arheologijom, FIRST® timovi

i oni koji ih podrzavaju, timskim
radom i uz pomo¢ STEM vjestina

na povrsinu ¢e nam iznijeti stvari
koje nismo znali o ljudskim
zajednicama i tako doprinijeti
boljoj buduénosti naseg drustva.

Primite se FIRST" lopate i krenite
kopati!

UNEARTHED™




Uloga voditelja ekipe

Kao voditelj ekipe koja sudjeluje na natjecanju
FIRST® LEGO® League Challenge imate zadatak
pruziti svom timu vodstvo i podrsku i istovremeno

Nije nuzno da imate stru¢nost jednog inzenjera
ili edukatora - cilj je stvoriti prostor u kojem cvate
znatizelja i u kojem svako dijete daje svoj doprinos.

dopustiti djeci da preuzmu na sebe proces ucenja.
Vas je posao da se pobrinete da je tim usredotocen,
daih navodite promisljenim pitanjima te im
osigurate alate i resurse kada su im potrebni.

Voditelj FIRST LEGO League Challenge ekipe treba:

e Poticati istrazivanje i potragu za rjeSenjem problema: Vodite tim kroz cijeli proces u kojem e dizajnirati
i programirati robota, odraditi misije u robotskoj igri i osmisliti inovativni projekt.

¢ Poticati timski rad: Potaknite ¢lanove tima da medusobno dijele svoje ideje, suraduju i cijene doprinos
svakog ¢lana. Nastojite da se ¢uje glas svakog ¢lana tima.

e Zagovarati Temeljne vrijednosti: Budite primjer FIRST Temeljnih vrijednosti (otkrice, inovativnost, utjecaj,
ukljucivost, timski rad i zabava). Pratite i hvalite tim svaki put kad primjenjuje ova nacela tijekom radionica
i mimo njih.

e Pripremiti tim: Pomognite timu u organizaciji aktivnosti, pomognite im da uvjezbaju svoje izlaganje pred
ocjenjivadima i da puni samopouzdanja na natjecanju prezentiraju dizajn svog robota, njegov program i svoj
inovativni projekt.

e Biti uzor: Pohvalite svaki novi korak naprijed, makar i najmaniji, i pomognite timu da se usredotoce na vlastiti
rastinapredak te da hrabro prigrle nove ideje i izazove.

Kako koristiti ovaj Vodi¢

Radionice sluze kao vodi¢ kroz FIRST® LEGO®
League Challenge. Osmisljene su tako da budu
prilagodene svakom timu neovisno o njihovom
iskustvu. Vasa uloga je da pruzite timu potrebnu
podrsku i upute kako bi svi ¢lanovi uspjesno izvrsili
svoje zadatke. Na stranici gdje se navodi pregled
svih radionica mozete vidjeti redoslijed kojim treba
ispunjavati ciljeve, a u sklopu opisa svake radionice
nalaze se i specifi¢niishodi. Savjete u ovom vodi¢u
shvatite kao prijedloge. Na vama je da napravite sve
$to smatrate da je najbolje za vas tim i cilj koji Zelite
postiéi.

1P
Timski rad ﬂ" d’l
Jaci smo kad radimo / L
zajedno.

T

Teamwork

Inclusion

Zabava

UzZivamo u svom
radu i slavimo svoja
postignuca!
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Ukljucivost
Postujemo jedni
druge i prihvaéamo
medusobne razlike.

Otkrice
@_j% Istrazujemo nove (Q
vjestine i propitujemo

IELAERE nove ideje.

FIRST’ Temeljne vrijednosti

FIRST® Temeljne vrijednosti su osnova cjelokupnog
programa i ono su zbog ¢ega je on jedinstven.

Ove vrijednosti stavljaju naglasak na prijateljsku
suradnju, postivanje svacijeg doprinosa, timski

rad, u¢enje i uklju¢enost zajednice. U srzi su nase
predanosti poticanju, njegovanju i o¢uvanju kulture
jednakopravnosti, raznolikosti i ukljucivosti.

Nasa zajednica demonstrira FIRST® nacela
Blagotvornog profesionalizma (Gracious
Professionalism®) i Natjecateljske suradnje
(Coopertition®) vodeci se FIRST® Temeljnim
vrijednostima.

Utjecaj

Sve §to smo naucili
koristimo kako bismo
ucinili svijet oko nas
boljim.

C 4=

Impact

Inovativnost
Probleme rjieSavamo

kreativnoSéu
Innovation EETile et




FIRST °LEGO®
League Challenge - Pregled

Vas tim ¢e na natjecanju odnosno kako i u kojoj mjeriih profesionalizam (Gracious
ocjenjivacima prezentirati kako ¢lanovi tima primjenjuju, suci Professionalism®) i natjecateljsku
su osmislili robota i inovativni i ocjenjivaci ¢e bodovati kroz sve suradnju (Coopertition®) tijekom
projekt, a robotova izvedba dijelove natjecanja. utakmica u sklopu robotske igre.
ocjenjivat e se tijekom robotske Postivanje Temeljnih vrijednosti

igre. Temeljne vrijednosti, iskazuje se kroz blagotvorni

TEMELJNE VRIJEDNOSTI Va3 tim ¢e:

U svemu sto radite, pokazite ¢ Prouditi ovosezonski izazov timskim radom otkrivajuci nove
kako se pridrzavate Temeljnih spoznaje.

V"'Jed”OSFL SUC'_' OCJe”J!Yaé' ce * Primijeniti inovativne ideje pri dizajniranju robota i osmisljavanju
to uzimati u obzir kako tijekom inovativnog projekta.

ocjenjivanja, tako i tijekom

robotske igre. ® Pokazati na koji nacin ce izvrsiti utjecaj svojim rjeSenjima i pritom

demonstrirati ukljucivost!
e Dobro se zabavljati cijelo vrijeme!

INOVATIVNI PROJEKT Vas tim ce:

Tim e pripremiti zanimljivo e Uoditi i istraZiti problem.
izlaganje kc?jim é? prezentiréti sav e Dizajnirati novo rjesenje ili pobolj$ati postojeée na temelju ideje koju
svoj rad na inovativnom projektu. odaberu, brainstorminga i plana kojeg izrade.

e lzraditi model, nacrtili prototip.

e Iterirati tako $to ¢e svoje rjesenje izloZiti drugima i tako dobiti
povratnu informaciju.

¢ Prezentirati potencijalni utjecaj koje njihovo rjeSenje moze imati.

DIZAJN ROBOTA Vas tim ce:

Tim e pripremiti kratko izlaganje e Uociti koja je najbolja strategija za misije robotske igre.
o dizajngﬂsvog robota, programu e Dizajnirati robota i napisati programe te izraditi u¢inkovit plan.
I strategiji.

e lzraditi robota i napisati ucinkovit program za njega.
e |terirati, testirati i poboljSavati robota i program.

* Prezentirati cijeli proces dizajna robota i na koji nacin je svaki ¢lan
doprinio tom procesu.

ROBOTSKA IGRA Vas tim ce:

Timovi ¢e na robotskojigri odraditi e Sastaviti modele za misije i postaviti igracu podlogu.
tri utakmice u trajanju od po 2,5 e Prouditi misije i pravila robotske igre.

minute i izvrsiti Sto viSe misija je
mogucde.

e Dizajnirati i sastaviti robota.

e Stedivjestine izrade i programiranja vjezbajudi upravljanje robotom na
podlozi.

* Natjecati se na zavrSnom natjecanjul

UNEARTHED™




Koju opremu tim treba imati?

LEGO® Education SPIKE™ Prime Set

Napomena: Drugi
LEGQO® Education setovi,
kao npr. MINDSTORMS®
ili Robot Inventor
takoder su dozvoljeni.

SPIKE Prime komplet Prosireni komplet

Elektronicki uredaji

Svaki tim treba imati barem jedan kompatibilni
uredaj kao npr. laptop, tablet ili racunalo. Prije
nego zapoc¢nete s Radionicom 1, morate preuzeti
odgovarajudi softver (LEGO® Education SPIKE™ oy
Prime ili neki drugi koji je kompatibilan).

UNEARTHED™ Challenge Set

Ovaj natjecateljski set dolazi u kutiji koja sadrzi
modele za misije, igrac¢u podlogu i elemente za
pric¢vrééivanje 3M™ Dual Lock™, zatim bedzeve
za voditelja i oznake za pojedine radionice
namijenjene ¢lanovima tima. Pri sklapanju
modela, vazno je paZljivo pratiti upute.

.| @
Informacije % "
o ovoj sezoni

Podlogaii stol

Postavite stol s polozenom
podlogom u svoju ucionicu

ili neko drugo mjesto koje ste
odredili za sastanke. Podloga

se takoder moze postaviti i na
pod. Na zavr$nom natjecanju,
utakmice robotske igre odvijat ¢e
se na stolu s povisenim okvirom.
Upute za sastavljanje stola nalaze
se u sklopu informacija o ovoj
sezoni.

6  Vodicza sastanke | Priprema



Savjeti za voditelje

—— T, - e R

s SAVJETI ZA KOORDINATORA '

St |

—— T, - e R

: RUKOVANJE MATERIJALOM '

St |

E E
| |

® Imajte u vidu da sav posao trebaju obaviti ¢lanovi e Visak LEGO dijelova odlozZite u za to predviden
tima. Vi ste tu da moderirate njihov samostalnirad spremnik. Ako nekome nedostaje neki dio, moze ga
kroz sve radionice i pomognete u slu¢aju nekih potraziti u tom spremniku.

V?éih problemaili zapreka i pobrinete se za njihovu o Prije nego Sto Cete raspustiti svoj tim, pregledajte
sigurnost. njihove SPIKE™ i Challenge komplete.

* Neke radionice mogu trajati 2 sata ili viSe. Ovisno * Poklopac SPIKE Prime kompleta moze se iskoristiti
o trajanju pojedinog sastanka, neke Cete radionice kao podlozak koji ¢e sprjecavati da se sitni elementi
mozda morati odraditi u nekoliko susreta. Budite raspu uokolo.
fleksibilni!

_ o . , * Svoje dovriene i nedovr§ene modele spremite
* Odredite smjernice i procedure te nacin ponasanja u plastiénu vrecicu ili u spremnik.

koji se ocekuje tijekom sastanaka. e Odredite mjesto na kojem ce tim Cuvati sastavljene

* Navodite ih pitanjima za promisljanje u sklopu modele za misije, podlogu za natjecanje i stol.
svake radionice kako bi ¢lanovi tima tijekom

radionica zadrzali pravi smjer i usredotocili se na
ono sto trebaju raditi.

* Menadzer/ica za materijale moze biti zaduZen/a
za pospremanje i ¢uvanje materijala na za to
predvidenom mjestu.

® Na kraju InZenjerske biljeznice, u dijelu gdje
se navode profesionalne poveznice, navedeni
su poslovi povezani sa zadacima u pojedinim
radionicama.

e Clanove tima treba poticati da zajednicki rade
na zadacima, da se medusobno slusaju, dijele
ideje i da se podjednako izmjenjuju u izvr§avanju
aktivnosti.

—.--r e = T ‘

SAVJ ETI ZA. KORISTE NJ 3 INZENJERSKE _

BILJEZNICE

o PaZ|JIVO procitajte InZenjersku biljeznicu. Tlm ce
medusobno razmjenjivati biljeznice i zajednicki
raditi na njima.

e, S T e )

e Biljeznica sadrzi relevantne informacije i vodi tim iz
jedne radionice u drugu.

e Savijeti koji se nalaze u ovom Vodicu za sastanke
pomodi ¢e vam pri odrzavanju radionica.

e Kao voditelju i koordinatoru, vasa je zadaca
¢lanovima tima pomodi u ispunjavanju njihovih
uloga tijekom svake radionice. Uloge ¢lanove tima
opisane su u InZenjerskoj biljeznici. Kada svaki
¢lan tima ima odredenu ulogu, svi su podjednako ; /
uklju¢eni u rad na projektu, a i tim kao cjelina bolje ( !
funkcionira. '

UNEARTHED™




Provjera prije pocetka radionica

Prije nego vi i va$ tim zakoracite zajedno u sezonu, pregledajte ovaj popis kako biste bili $to spremniji

za prvu FIRST® LEGO® League Challenge radionicu.

[ ] Provjerite jeste li sluzbeno registrirani kod
lokalnog organizatora natjecanja.

[ ] Provjerite jeste li primili sve materijale koji su vam
potrebniza provedbu ovog programa. Na str. 6
mozete vidjeti $to vam je sve potrebno.

[ ] Odredite koliko ¢esto i gdje ¢e se tim sastajati.
Obavijestite o ovome ¢lanove tima.

[ ] Upoznajte se sa sadrzajem Challenge kompleta
i pogledajte video materijale vezane za
ovogodisnje natjecanje koje mozete pronadina
YouTube kanalu FIRST® LEGO® League.

[ ] Pro¢itajte InZenjersku biljeZnicu i cijeli Vodié
za sastanke. Tu Cete pronadi brojne korisne
savjete i sadrzaje koji ¢e vam pomodi iz radionice
u radionicu.

[ ] Proucite FIRST® Temeljne vrijednosti. One
¢ine temeljna nacela kojih se kao tim trebate
pridrZavati.

[ ] Osigurajte za svoj tim barem jedan uredaj
s pristupom internetu i instaliranom SPIKE®
aplikacijom.

[ ] Raspakirajte LEGO® Education komplet i posloZite
elemente u podloske. Provjerite je li kontroler
napunjen iazuriran.

[ ] Skenirajte QR kod za dodatne informacije
i poveznice (Informacije o sezoni i Multimedijalni
sadrzaji).

[ ] Proutite rubrike za ocjenjivanje i kriterije koje
trebaju ispuniti roboti inovativni projekt.

Savjeti za radionice 1-4

T e e Feedne = -

e

®

Tpy T, He e e A

TEMELJNE VRIJEDNOSTI

el s

Zamollte clanove tima da postave neke
zajednicke i neke osobne ciljeve.

T s e o]

'DIZAJNROBOTA

.-.-' < i T e e i o -

Ako je timu ovo prvi put da koriste Lego
Education komplet, dajte im malo vremena
da se upoznaju s materijalima. Zamolite tim
da naprave Tutorijal aktivnosti.

i

ROBOTSKAIGRA

INOVATIVNI PROJEKT

o | R s s e e

Proucite Project Sparks smjernice i odlucite
na koji od navedenih problema biste se mogli
usredotociti.Tim moZe odabrati jedan od
ponudenih problema ili smisliti neki novi.

Vodié za sastanke | Priprema

R s s aee

Odaberite mjesto gdje cete pospremltl |gracu
podlogu i modele nakon svake radionice.




Radionice - kratki pregled v &

Svaka radionica podinje uvodom i zavr§ava razmjenom stecenih spoznaja (Podijeli).
Pojedinosti ovih aktivnosti navedene su na stranicama koje slijede zajedno s napomenama i savjetima za laksu
provedbu radionice.

Radionica 1
Istrazivanje UNEARTHEDSM teme i inovativnog projekta

Sastavljanje modela za misije

Radionica 2:

Tutorijal (nije obavezno)

Training Camp 1: Driving Around
Proucite Project Sparks smjernice

Radionica 3:
Training Camp 2: Playing with Objects
Odredite problem (temu) za inovativni projekt

Radionica 4:
Training Camp 3: Reacting to Lines

Istrazite moguca rjeSenja problema kojeg ste odabrali

Radionica 5:
Vodena misija
Istrazite moguca rjeSenja problema kojeg ste odabrali

Radionica 6:
Pseudokod i strategija za misije

Razradite rjesenje za problem kojeg ste odabrali

Radionica 7:
Projektirajte robota

Izradite projekt

Radionica 8:

Vjezbajte misije robotske igre

Izlozite ostalima svoj inovativni projekt kako biste dobili
povratnu informaciju

Radionica 9:
Iterirajte i poboljsajte svog robota
Iterirajte i poboljsajte svoj projekt

Radionica 10:
Iterirajte i poboljsajte svog robota
Isplanirajte prezentaciju svog projekta

Radionica 11:
Isplanirajte prezentaciju dizajna svog robota
Vjezbajte prezentaciju projekta

Radionica 12:

Vjezbajte utakmice

O 000000 000 O O

Vjezbajte prezentacije

Zaizvr$avanje zadataka planiranih u pojedinim radionicama ponekad moze biti potrebno 2 sata ili vise. Ako je
nuzno, odradite takve radionice u dva susreta.

UNEARTHED™ 9




Radionica 1 Zapocnite

Tim ce:
* Medusobno se upoznatii prouciti UNEARTHEDM temu

e Sastaviti modele za misije i povezati ih s Challenge pricom i Project Sparks
smjernicama

0 Uputite tim da pogledaju Uvod
ovogodisnje video el
5 i i
materlja'e na FIRST" LEGO® Pogledajte video materijale
League YouTube kanalu te vezane za ovu sezonu i proditajte
d PP RRE PR v str. 3-9 o tome kako je
a pl’(.)CI aJ.U S I’ " U svojim organizirano natjecanje FIRST" \ F-—r T
InZenjerskim biljeZznicama. LEGO’ League Challenge e T
i UNEARTHEDS" robotska igra te \ : Ovdje zabiljezite informacije
: arazeans : kako treba napraviti inovativni
Osigurajte ¢lanovima e projekt. f -
tima upute za sastavljanje ' = Zadaci ’ =N Radionice zapo¢inju' =
. X, y 3 (] == U A o . 8 1 | -
modela i pokaZzite im video RN ey . . _uvodnim pitanjem O kOJemi—‘ff
. tetely ! : Saznajte vise o ovosezonskoj temi o~ i iti li———r
o postavljanjuigrac¢eg polja. sastavljaju¢i modele za misije za | . timtrebaraspraviti | P L a2
robotsku igru. BN bilieziti ideje. .
zabiljeziti ideje.| PP
Model i Postavite svaki model na - ‘,,“7}#‘7——‘ - } E———
odele mogu sastavljati pripadajuc¢e mjesto na igracoj - L%7H+,,+47p47<f~7‘*+afk*‘7‘rf77
po;edlnl ¢lanovitima, podlozi. Odgovarajuce mjesto za l | A T ‘\’ 7\‘ = 7\‘7 ‘T Ll Ll
TatateTema % et svaki pojedini model pronadite BN S I A I a L
amogu i svi zaJeon. u Pravilima robotske igre u dijelu —= fﬂ*f*‘*f‘*ﬁ TT “ LTZ [ || e
Svakako pregledajte gdje se govori o postavljanju —ff%ﬁ*fT**TiffT | L 7“7; —
: Tasere: TS ; & — T T T T
i testirajte modele kako it ol K T T Tt IAT T I
: A ; Proucite nacin na koji modeli | S T Y N W [ B A e =
biste se uvjerili da ispravno o funkcioniraju i kako su toéno )
funkcioniraju. Uz pomoé povezanis predlozenimidejama |
g za projekt (str.6) | Nase biljeske:
f'lpUtla U Prav:/lma robotske U praznom prostoru na ovoj 5
igre i video pnkaza mislja stranici predvidenom za biljeske
saznajte kako modeli trebaju i"sg:gf;‘g;“;g;:Zrz°de"ma { Slobodni prostor i
= : , { 2 s iliasnict Zl
funkcionirati. promisljanje. \ U InZenjerskoj bv:!je.zmaf u
\ timu da zajedmckl zabiljeze
ey Podijelite TR e s
o Uputite tim da se dobro : aphhEes misli, ideje, dijagrame
y g ! Raspravite o pitanjima za = T vk
upoznaju sigraéom promisljanje. ! i biljeske.
podlogom imodelima (R)kupite se oko igrac’ipkodloge. |
et : azgovarajte o tome kako su ‘
Zamisije radi dodatne mogeliza :nisije povezani sa 1
inspiracije. Potaknite ih UNEARTHED temom. ‘\
da zabiljeie svoje ideje za Pospremite koristene materijale. , Savjeti " 4 5
i ivni i AL A * Kvacicom oznacit Neke radioni
inovativni prOJekt. -) Pitanja za promisljanje ‘ kvadratice poreccli jadatka de korisne savjete
® Kakve vam ideje padaju na | kojeg ste odradili. nude KO '
: S pamet nakon $to ste se informirali o Tiiek za tim.
Potaknite tim na razgovor o inovativnom projektu? Za?te:iU%r;tzvsgéos%esiita?';a,
(@] Challenge prlél ¢ Kako su ovi modeli povezani i $to Zelite pobolj§atiuc' ' &/
: S el s s Challenge Pricom ili '
) prgdlozemm Idejama Z3 predlozenim idejama za projekt? ";)
prOJekt te o tome kako su e Koji vam se modeli za misije ¢ine Fi ?{”"J
povezane s modelima za alEdrlieny ! SN
misi je — [®]5y#[=] | Pravilarobotske
’ y h i igre su odli¢an izvor
{ informacija kroz sve
)

[E:3%L] | radionice.

[w]4y=[=] | Informacije - "
ﬁ 3 | ©ovojsezoni ;

OfL: g

10 Vodi¢ za sastanke | Radionice




Radionica

Tim ée:

e Sastaviti mobilno podvozje i programirati ga tako da se moze kretati unaprijed
i unatrag i okretati se.

e Prouditi i istraziti mogude ideje za inovativni projekt.

Radionica

Nase biljeske:

Na ova pitanja za promisljanje
tim treba odgovoriti tijekom
dijela radionice predvider.\.og.

za razmjenu spoznaja (Pod:je[:).

Dijeljenje uvida, znanja i |§ieja

na kraju radionice jako je
vazan dio jer tako timima
priliku sve skupa rekapiﬁuliratl
i promisliti o sljedecim

koracima.
sernice 23
oristite ove smjernic
Savjeti ‘-;.sp'\raci';u. I
Planiranje je va3 T
Je vaz P i
e i . \ ‘?/rr\'\')e(‘inost\ kako bis
Ivase ideje uvijek e
b'h orgamZiranJi. i danas robot.-
7e\imo -
Z; \imo da nad \novat\v\\:\\ /
e
pro]ekt... 3

—

=>» Uvod

Razmislite kako ¢e se otkri¢e kao
jedna od Temeljnih vrijednosti
manifestirati na vasem
zajednickom putovanju.

Na str. 9 zabiljezite svoje ciljeve

i sto se nadate nauditi.

=>» Zadaci
Pokrenite aplikaciju SPIKE™.
Kliknite Start.
Pronadite Zeljenu lekciju.
e | TUtorial Activities:

%P*@'t 1-6 (optional)

Competition Ready
@ | Ynit: Training

ik@‘ Camp 1: Driving
%,p - Around

Primijenite $to ste naudili

i dovedite robota do jednog od
modela.

Odredite koje vjestine
programiranja i izrade mozete
primijeniti u robotskoj igri.

U prostoru za biljeske, napisite
svoje ideje.

Pregledajte detaljno cijelu
podlogu i raspravite kao tim

o mogucim idejama za inovativni
projekt na koje vas inspiriraju
modeli za misije.

=>» Podijelite
Razgovarajte o pitanjima za
promisljanje.
Okupite se oko igrace podloge.
Podijelite s ostalima koje ste
vjestine upravljanja robotom
savladali.
Pospremite koristene materijale.

— 0~ 0 0 O

-

=> Pitanja za promisljanje
¢ Kako vam usmjeravanje robota
prema modelu moze pomodi
u robotskoj igri?
* Na koji nacin ste na ovoj
| radionici primijenili inZenjersko
projektiranje?
¢ Koje od ponudenih ideja za
projekt biste Zeljeli dodatno
prouditi? Zelite li se mozda

— pozabaviti nekim drugim

problemom?

UNEARTHED™ 11

o Tijekom cijele sezone,
timovi ¢e se baviti
Temeljnim vrijednostima.

o Aktivnosti u tutorijalu
nisu obavezne, ali su
svakako preporudljive
ako su programerske
vjestine ¢lanova tima
minimalne.

e Nakon sto ste program
ucitali na kontroler, ne
mozete ga vise vratiti na
racunalo kako biste ga
ponovno otvorili i unosili
izmjene.

Potaknite tim da vjezbaju
novostecene vjestine
tako sto ¢e pokusati
programirati robota da
ide do modela, a onda
da se vrati u bazu.

e Tim bi trebao raditi
na odabiru problema
kojim ce se baviti njihov
inovativni projekt.U
Radionici 3 trebaju
jasno definirati odabrani
problem.

UNEARTHED™ 11




Radionica

Ako je tim vec postigao
dogovor u vezi problema
na koji ¢e biti usmjeren
njihov projekt, uputite

ih da pocnu istrazivati

tu temu. PosluZite se
ponudenim izvorima za
ovu sezonu kako biste
pronasli brojne korisne
informacije.

9 lako odabrani problem
mozda nece biti prvi
izbor svakog ¢lanatima,
s odabirom trebaju biti
suglasni svi.

e Na ovoj radionici tim
¢e zapisati definiciju
odabranog problema.
Ne zaboravite da mogu
odabratijednu od
predloZzenih ideja za
projekt, ili smisliti neki
novi problem. U slucaju
daimaju vise ideja,
mozete provesti glasanje
kako bise odabrala
jedna.

o Uputite tim da tijekom
istrazivanja zapisuju
biljeske u InZenjersku
bilieznicu.

Uputite ¢lanove tima

da razmisle kako mogu
koristiti prikljucke koje su
napravili tijekom lekcije

i tako uspjesno izvrsiti
misije.

Tim ée:

e Odrediti problem kojim ¢e se baviti njihov inovativni projekt i istraziti rjeSenja
(vratite se na str. 6 InZenjerske biljeznice).

® Programirati robota da izbjegava prepreke koristenjem senzora te za napajanje
prikljucka.

=> Uvod
Ponovno proucite stranicu
vezanu za Inovativni projekt
i predloZene ideje za projekt.
Podijelite s ostalima svoje ideje
za projekt. Neka svaki ¢lan tima
iznese svoje ideje.

=) Zadaci
Napisite definiciju problema
kojeg ste odabrali.
Pokrenite aplikaciju SPIKE™.
Pronadite lekciju.
Competition Ready
Unit: Training Camp 2:
Playing with Objects

2]

SRR T R

Ideje za projekt:

o

[ sducation

ypike

Razmislite koje vjestine vjestine
ste naudilia da vam mogu
pomodi u izvrSavanju misija.
Isprobajte! Mozete li
programirati robota da pokusa
izvrsiti neku od misija?

=>» Podijelite
Razgovarajte o pitanjima za
promisljanje. 5
Okupite se oko igrace podloge.
Podijelite s ostalima koje ste
vjestine upravljanja robotom
savladali.
Pospremite koristene
materijale.

T 71|

1
|
777*v*tﬁ*\777\7T7
1

Definicija problema:e

,_ o .,.-
I
[N

Redovno koristite Pravila
robotske igre kako blstew
dobro razumjeli na koji nacin
=) Pitanja za promisljanje osvojiti bodove u misijama.
e Kako mozete istraziti moguce
ideje za inovativni projekt?
¢ Koje objekte vas robot treba
izbjedi u robotskoj igri?

e Koju sliedeéu misiju zelite

pokusati izvrsiti?

> ——
e e e e

savjeti _ ma opisule
g De“&‘é‘)é"féﬁ P 7ol rijesit-
pro . seta)

. Razm\S\‘t"j s ° asto 92 ‘e v
M koga ili sto

m |
[iediti te N

InZenjerska biljeznica | Radionice
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Radionica

Radionica

Id

Nase biljeske:

eje za inovativni projekt:

R

Tim ée:

e Utvrditi na koji nacin ¢e najbolje istraziti problem koji su odabrali.
® Programirati podvozje tako da pomodu senzora prati liniju.

® Poceti razmisljati o strategiji za robotsku igru.

]

0

{
h =» Uvod
‘I

¢

!

Zajednicki raspravite kako
Cete istraziti postojeca rieSenja
i saznati viSe o njima.

Odredite na koji naéin ¢ete
prikupljene informacije
iskoristiti za razvoj svog
inovativnog projekta.

e 4 =) Zadaci
T Pokrenite aplikaciju SPIKE™.
o Pronadite lekciju.
<7 Do | Competition Ready
" l Unit: Training Camp 3:
— BB %p'ke Reacting to Lines

Razmislite koje ste vjestine
stekli ovom lekcijom i kako ih
mozete primijeniti u robotskoj
igri.

Provjerite mozete li primijeniti
vjestine koje ste stekli u jos
kojoj misiji.

=» Podijelite
Razgovarajte o pitanjima za
promisljanje.
Okupite se oko igrace podloge.
Podijelite s ostalima koje ste
{ vjestine upravljanja robotom
\ savladali.
f Pospremite koristene
materijale.

- o I N I

=> Pitanja za promisljanje

¢ Na koji ¢ete naéin zabiljeziti
kako ste istrazili problem za
svoj projekt?

e Kako ste testirajuci svoj kod
postigli veéu preciznost
u upravljanju svojim robotom?

¢ Na koji naéin mozete poboljsati
svoju strategiju koristedi linije
naigracoj podlozi?

e e e e B

Savjeti

?iljeienje napretka pomogi
Cevam u razvoju strategije za
igru. Kako dovrgijte pojedinu
misiju, zapisite koji potezi
funkcioniraju a koje treba
poboljsati.

",

0

UNEARTHED™ 13

Istrazivanje moze
ukljucivati izvore kao sto
su internetske stranice,
video materijali, knjige,
magazini, osobne

price, iskustva korisnika
i intervjui.

Redovno ukljucujte
kontroler i pokrenite
aplikaciju kako biste po
potrebi azurirali softver
ifirmver.

Uputite tim da prate svoj
kod na ekranu kako bi
utvrdili je li popracen
odgovarajuéim
robotovim kretnjama. Na
taj nacin ¢e lakse ukloniti
eventualne pogreske.

Pokusajte robota svaki
put pokrenuti s istog ili
slicnog mjesta unutar
jedne od lansirnih zona.

UNEARTHED™
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Kontrolna tocka 1

2 3
| )

[ ] Clanovitima su se medusobno povezalii dobro
suraduju. Ako im je potrebna pomo¢ da postignu

ovakav odnos, organizirajte im neke dodatne team

building aktivnosti.

[ ] Tim treba nastaviti uvjezbavati nove robotske
vjestine koju su naucili.

[ ] Svimodeli moraju biti do kraja sastavljeni
i postavljeni na podlogu pomocu Dual Lock
materijala.

[ ] Ako vam ostane vremena, mozete to vrijeme
iskoristiti za dodatno uvjezbavanje robotskih
lekcija. Budite fleksibilni u provedbi radionica.

[ ] Tim je dobro upoznat s misijama i pravilima

navedenima u Pravilima Robotske igre.

[ ] Tim je odabrao problem kojim ¢ée se bauviti

razvijajudi svoj inovativni projekt te su napisali
jasnu definiciju tog problema. Sada trebaju istraziti
taj problem i postojeca rjesenja.

[ ] Mozete uputiti tim da se pozabave zadatkom

u vezi profesionalnih poveznica u InZenjerskoj
bilieznici.

[ ] Provjerite kako tim napreduje s ispunjavanjem

svojih zajednickih i osobnih ciljeva. Uputite tim
da razmisle o svojim ciljevima i prilagode ih na
temelju informacija koje su naucili kroz prve Cetiri
radionice.

Savjeti za radionice 5-8

e = - R T e - e A

EI:EMELJNE VRIJ_EDNOSTI

T B T =

Ne zaborawte da se Temeljne vrijednosti
moraju vidjeti u tome kako se ¢lanovi tima
ponasaju i suraduju. Svi ¢lanovi tima ih
trebaju iskazivati i to cijelo vrijeme i bez
iznimke.

T s e "y

INOVATIVNI PROJEKT

ot R s s e

®

He e g A

" DIZAJNROBOTA

i U i Y i e el R o

Na utakmlcama robotske igre bit ¢e
postavljena dva stola, jedan pored drugog.
Medutim, tijekom radionica mozete koristiti
samo jedan igradi stol.

— e =

A

R s s aee

T|mow trebaju odabrati problemii rjesenje

na koje ce se usredotoditi i koje c¢e

podijeliti s ostalima kako bi dobili povratnu
informaciju. Podsjetite ih da biljeZe proces
razvoja projekta kako bi ga mogli izloziti pred
ocjenjivacima.

14 Vodi¢ za sastanke | Radionice

ROBOTSKAIGRA

Usredotoate se na misije koje:

eukljucuju osnovne robotske vjestine kao npr.
guranje, povlacenje ili podizanje.

e ukljuc¢uju modele koji su blizu lansirne zone.

e uklju€uju upravljanje robotom pomocéu
iscrtane linije za praéenje.

e ukljucuju jednostavan pristup bazi.



Shematski prikaz
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Radionica

Tim ée:

e Primijeniti nacela programiranja na vodenu misiju.

e Odluditi hoce li poboljsati neko postojece rjesenje problema ili osmisliti neko
novo.

|
)
” Team building aktivnosti -» Uvod \ Radionica

odli¢an sunacinda Razmisl!te malo .o'tiTskom radu
v ¢ s , i svom timu. ZabiljeZite neke
¢lanovi razviju TemelJne primjere koji pokazuju kako ste

vrijednosti inauce raditi udiliiradili zajedno kao tim.
zajedno. ) Zadaci

Nastavite istrazivati problem

o Tim treba znati jasno e kojeg ste odabrali.
ey . Odlucite hocete li predloziti
definirati ?rOblem kOJI : novo rjesenije ili poboljati
su u konacnici odabrali. postojece.
Ovo ¢e biti ocijenjeno Na ovoj s'tranivci bilje?fte k_ako
tijekom razgovora napreduje vase istrazivanje.

(]
i
]
e ) Odaberite rjesenje koje cete 1
s ocjenjivacima. e razviti kao tim. 1
‘)

Podsjetite ¢lanove tima
da se redovno vracaju na
rubrike za ocjenjivanje.

° Kako bi razradili rjesenje }'
za svoj projekt, timovi o savjeti J

% P el o i O . . ST .
trebaJu pr|m|Jen|t| - Postoieéa r)z‘a?‘e\rg\oam”k‘)'\mra't\ 5 Izvori informacija i pojedinosti:
dizajnerski pristup. ‘

e Tim treba zabiljeziti sve
Sto su saznali kao i sve
Sto trebaju jos istraziti
kako bi do kraja razvili
svoje rjesenje.

14 InZenjerska biljeznica | Radionice
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Pruedlom rjesenja

Biljeske o vodenoj misiji:

o

[ ucation

Competition Ready Unit:
pr ;| Assembling an Advanced

Driving Base (optional)

Zabavite se odradu1u<:| vodenu
misiju dok god je savr§eno ne
uvjezbate.

Vjezbajte i ostale misije

u sklopu robotske igre.

=» Zadaci
|| Pokrenite SPIKE™ aplikaciju
i pronadite lekciju.
ﬂz« < | Competition Ready
Unit: Guided Mission
%P'ke

t —) Podijelite

Razmotrite pitanja za

Okupite se oko igrace podloge.

\
" promisljanje.
{

Pokazite koje ste vjestine za
robotsku igru stekli na ovoj
radionici.

Pospremite koristene
materijale.

/ =» Pitanja za promisljanje

i ® Mozete li razgovarati s nekim

\ stru¢njakom o problemu
kojega ste odabrali? Koja
pitanja biste postavili?

* Na koji nacin c¢ete zajednicki
raditi na razvoju inovativnog
rjeSenja tog problema?

e Sto vas vodena misija udi
o Natjecateljskoj suradnji?

¢ Na koji nacin vam proces
inzenjerskog dizajna pomaze
u razvoju strategije za misije
robotske igre?

S 7 TS N e SN P YR O QI P S

\

Savjeti

Nafjecateljska
Suradnja
podrazumueVa
dasitimovj
medusobng
Pomazuionda

kad se natjecu,

UNEARTHED™
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Clanovi tima trebaju
znati navesti na koji
nacin svaki ¢lan daje svoj
doprinos.

o Ako tim dijeli jednog
robota, svatko

programira na svom
uredaju, a potom
naizmjence ucitavaju
svoje programe na
robota.

e Program koji je na
raspolaganju za vodenu

misiju nije samo rjesenje
za tu misiju, vec ¢e
posluziti i za ostale
misije. Samo SPIKE™
Prime komplet ukljucuje
vodenu misiju.

Podsjetite tim da

svoj program trebaju
mijenjati i testirati dio po
dio, a ne cijeli program
odjednom.

Ako misija zahtijeva
koristenje ikakvih
prikljucaka, drzite ih
u plasti¢noj vrecici na
kojoj pise broj misije.

UNEARTHED™
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Radionica

Tim ée:

e Poceti razvijati rjesenje za svoj inovativni projekt.
e Razraditi strateski plan za misiju i napisati pseudokod.

]
o o
a Osigurajte dodatnu -» Uvod \ Radionica
koli¢inu paplra ili otvorite Razmislite §to ste kao tim dosad |
naudili i razgovarajte o tome $to \
zajednicku datoteku za jos zelite istrazit. }
cijeli tim u kOjU ée unositi Ispunite dio stranice posveéene \
biljeske o procesu izrade I e S B T
J : .pv : 3 (str.8) \
robota i rjesenja u okviru
svog inovativnog => Zadaci \
. Izradite plan razvoja rjesenja }
prOJekta. koje ste osmislili. Stranica 29 F -
Q neka vam posluzi za planiranje i / ‘T ‘h#‘
9 Tim ée biti ocijenjen W GvIag BIojeki; i g T
Svakako koristite vise razli¢itih 1 K I ol
ne samo natemelju izvora i pazljivo o tome vodite i T [ 4‘ —
finalnih rjesenja, veé ¢e Ei}j%@%‘ovol InZenjerskoj g s |
Ty ’ iljeZnici. - “,7 — 7T T 1 | e % | o E
Segledatl.l. CJeIOkUE?r.” ° Razmislite koji bi vam materijali 77,H;,H$77+47F4*<***‘**H‘7Tﬁ7‘r*7
proces kojim su dosli do mogli biti potrebni za izradu ‘ S S S SRS e b
W prototipa rjesenja kojeg ste NI S| I S T ST S o b e B
tih rjesenja. s g ) S i R
L L — LT Py
o \1\\\7'7‘7“7‘ [ all N
VS« — T T T 1 |
eAkOJepotrebno { ~ »Lj_fl_Ij‘tj";__‘,#_J_L*L__-
posvetite dodatno }'
vrijeme kako biste /
istrazili sve ideje za 5 Biljeske o inovativnom projektu:

inovativni projekt prije
nego odlucite koje
riesenje odabrati.

° Stranica predvidena za
planiranje inovativnog
projekta (InZzenjerska
bilieznica, str.29) moze
se ispunjavati kroz vise
radionica. Na taj nacin
timovi lakse biljeze tijek

- \

I!

procesa. \
!

|

|

e Tim ¢e zapoceti

s razvojem rjesenja za
inovativni projekt.

InZenjerska biljeznica | Radionice
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Biljeske o strategiji za robotsku igru:

\

| =) zadaci

Pogledajte video materijale

o misijama u okviru robotske
igre (Robot Game Missions)i
proucite Pravila robotske igre.
Razmotrite koje ste misije
dosad probali izvrsiti i koje biste

sljedece htjeli pokusati. Po¢nite
razmisljati o strategiji za misije.
Razradite plan za testiranje

i pobolj3avanje vaseg robota.

Dovrsite pseudokod za
odabranu misiju na str. 28.
Ucitajte programe koje ste
smislili na svog robota pomocu
SPIKE™ aplikacije i provjerite
kako funkcionira.

\ Nastavite uvjezbavati misije

} robotske igre.

|

| =>» Podijelite

,‘ Raspravite o pitanjima za

{ promisljanje.

,f Okupite se oko podloge.
Pokazite robotske vjestine koje
ste naudili na ovoj radionici.
Pospremite koristene

/ materijale.
=) Pitanja za promisljanje

¢ Kako vam biljezenje napretka
rada na inovativnom
projektu moze pomodi pred
ocjenjivacima?

¢ Koje ste inovativne ideje smislili
za rjeSenje problema?

e Kako prikljuccii program za
va$eg robota podrzavaju vasu
strategiju za misije?

* Kako mozete iterirati
i poboljsati dizajn svog
robota kojeg ste primijenili na
prethodnim zadacima?

e R G Py e

Savjeti

. strategijom odredujete koje
cete misije pokusati izvriti
i kojim redoslijedom,

* Pseudokod je pismeni opis
koraka u programu kojeg
planirate.

3 ‘Razmislite koje cete prikljuc¢ke
I senzore koristiti tijekom igre
ihocete i ih trebati mijenjati.
T —

UNEARTHED™

Potaknite tim da zastanu
natrenutak i razmisle

o posljednijih nekoliko
radionica. Sto ih ¢ini
ponosnima? U vezi ¢ega
su najuzbudeniji?

o Opskrbite tim post-it

bloki¢ima ili karticama
koje mogu rasporediti
po igracoj podloziitako
osmisliti strategiju za
misiju.

e Uputite tim da prouce

na kojim misijama se
najlakse osvajaju bodovi
te da te misije izvrSe prije
ostalih.

o Stranicu za ispisivanje

pseudokoda mozete
fotokopirati. Moze se
koristiti za svaku misiju
koju tim pokusa izvrsiti.

UNEARTHED™




Radionica

Tim ée:

e Nastaviti s razvojem svog inovativnog projekta te izraditi model ili prototip.

e Dizajnirati svog robota i iterirati kako bi robot mogao izvrsiti dodatne misije
robotske igre.

a Iskoristite svaku priliku =» Uvod
koja cetim pota knuti da o Razmislite o Blagotvornom

’ - profesionalizmu. Zabiljezite sve
opravdaju valjanost svog nacine na koje bi va3 tim mogao

rieSenja za inovativni demonstrirati ovo nacelo
: i " okt u svemu §to radite.
projekt i daistrazuju B s T Tor 1
ideje koje im padnu na =» Zadaci e Blago_tovorgir Qgifféﬁgflféﬁgo;e ik
; e Primjer smo savjesno i
amet. Natavite raditi na svom i zajednice.
P inovativnom projektu. ,__L,‘_._ R T T

e : : Skicirajte svoje riesenje ’ IR ‘ —

9 Prilikom uzlaganja i objasnite nacin na koji rjesava ) o W s
R o

pred ocjenjivac¢ima o probleny Lt D e L e

: : ) " Napravite detaljni nacrt ili - el
prototipovi ne moraju prototip rjedenja kojeg ste S w AU e 'Y [

P e Ay I a
Ebrp R funkcionalan, ali treba pomocdi 7,,‘,,“7“7#‘ ‘T*:*“*
obliku. im treba biti u demonstraciji vaseg rjesenja. - L% o i IS

spreman detaljno _ Nastavite s dokumentiranjem Y AT ,:, “, :

- i3t oy P procesa razvoja vaseg rjesenja N A -
ObJan:Htl nac.ln r?a kOJI bi na za to predvidenoj stranici a5l TT Tq‘ Tﬂ‘ R N e 1L L
trebali funkcionirati. i kroz cijelu InZenjersku — S T | .

biljeznicu. Mt T ol
_‘L1_1,JV_J.—‘~‘—4—L—'"'¢_J'L_‘_L___

e Osigurajte timu .
raznovrsne materijale
zaizradu protoipa ili
modela projektnog
riesSenja.

Nacrt i opis rjeSenja za inovativni projekt:

Potaknite tim da razmisle
koji stru¢njaci bi im mogli
dati korisnu povratnu

|
i
\
\
\
|
|
!
biti u funkcionalnom smislili. Prototip ne mora biti 1 < N
|
)
|
)
|
\
|
!

informaciju.
e Pomognite tim u
> . jett - ali

u organizaciji termina za Sa"‘l arorni feionfj:\%r:\’a
. . % faes 2 o Blago! " 5odrazul
izlaganje njihovih ideja : -engc;‘aon‘j?jpoéﬂvanxe

i ili vie o ice-
kako bi dobili povratne Sao';ed'mca\zaled\';v“a o
informacije. 1 bouciest 18P l
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Biljeske o dizajnu robota:

!

B

0

l
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=» Zadaci

Nastavite raditi na svom robotu

i njegovim prikljuécima kako
biste uspjesno dovrsili misije

u sklopu robotske igre.
Napravite program za svaku
novu misiju koju zelite pokusati
izvrsiti ili u okviru jednog
programa kombinirajte nekoliko
riesenja.

Ponavljajte prethodne lekcije
kako biste poboljsali svoje
programerske vjestine ili radite
na rie$enjima za pojedine misije.

=) Podijelite
Razmotrite pitanja za
promisljanje.
Okupite se oko igrace podloge.
Pokazite robotske vjestine koje
ste vjezbali na ovoj radionici
i $to ste dovrsili na inovativnom
projektu.
Pospremite koristene materijale.

=> Pitanja za promisljanje

® Mozete li jasno objasniti na
koji nacin program na vasem
uredaju pokrece vaseg robota?

* Na koji nacin mozete poboljsati
svoj nacrt ili prototip kako bi
bolje predstavljao rjiesenje koje
ste osmislili?

* Kome biste mogli pokazati
rjesenje koje ste osmislili
kako biste dobili povratnu
informaciju?

¢ Kako mozete iterirati i poboljsati
dizajn svog robota ili
priklju¢aka?

¢ Na koji nacin primjenjujete
proces inzenjerskog
projektiranja u razvoju strategije
za misije?

Savjeti

* Mozete modificirati robota

korn:étenog u prethodnim
radionicama ilj dizajnirati
novoga.

Provjerite koliko je tim
upoznats Temeljnim
vrijednostima i razumiju
linacelo blagotvornog
profesionalizma.

Clanovi tima mogu

biti rasporedenina
odredene misije i biti
zaduZeni za izvodenje tih
robotskih misija.

e Cim tim sastavi osnovni

model robota, neka
naprave pokusnu voznju.
Ako se robot ne moze
kretati ravno, pregledajte
njegov centar ravnoteze.

o Prilikom planiranja

strategije za misiju,

tim treba odrediti koja
lansirna zona ce biti
njihova pocetna tocka
te da provjere imalli
dovoljno mjesta da
cijeli robot stane unutar
podrucja te lansirne
zone.

@ Potaknite uc¢enike da

objasnjavaju robotov
program dok se robot
kreée te da biljeze
svoja zapazanja tijekom
testiranja.

o ngibajte kako cete
objasniti na koji nacin vag
Program pokreée robota.
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Radionica

Tim ée:

e Procijeniti valjanost rjeSenja koja su smislili za svoj Inovativni projekt i uvesti
potrebna poboljsanja.

e Dizajnirati prikljucke za robota i pisati programe za izvr§avanje misija.

\
. i °
a Kako bi provjerili -)RUVo_CllA S \ Radionica
kvalitetu svoa riesenija azmislite o natjecateljskoj |
| S g1 Ja. suradnji (Coopertition®). '&
clanovi tima mogu Zabiljezite na koje ¢e nacinevas |
sastaviti upitnik ili traziti tim ovo nacelo demonstrirati na
mi$ljenje nekoga na ISR ' A
j jec \‘ F ¢l . P er smo toga da je uéenje
h telj ska suradnj mj
koga il prOblem e o é Zadacl ‘ '4 chtllze:aeeold pobjedivanja. Pomazemo jedni drugima
Pokazite svoj rad i zamolite 8 ¢aki kad se natjecemo
s K formaciju. } ride i ¥
Na temelju povratnih e K : ¥
: o ; Odlugite na osnovi koje cete F ! ‘
mformacua kOJe su o povratne informacije iterirati i Pt - ol
T R Rl S
dobili, tim treba iterirati :’OJefJese"Je‘ | i e e
: D LR Y Taae] azmotrite mozete |i testirati ol e
i poboljsati svoje rjiesenje o | N I
za inovativni projekt. 1 R R
~ 0 | ok
Wl Y, s e+t
Razmislite o mogucnosti ‘ O S
S . . (Rl | .
da se ukljucite u neki | AN ] BEEEE
r . | . (. ke e
webinar ili pogledate T L
" g at " 777‘71 — Tt — T | 2l |
Intervjue sa strucnjacima I T A B O B A B e — e
kako bi od njih saznali ]: —=
vise od problemu kojim , / ) )
se bavite. Q savjetl ot curadni Povratna informacija o projektu:
i o Natjecat® ugen]
lo da} a.
je na;e obi odivan
° Uputite tim da se vaznije 09 S'\S]\qet.
i U -
vodi kriterijima . onﬁé‘d‘ drugogt‘f;‘a'
n
u ocjenjivackim od\\cam o novo

nes
C\
r\¥a?’0b jgate vjestine-

rubrikama kako bi bili
spremni za ocjenjivanje
na natjecanju.

Tim treba razmisliti

o tome kome je njihov
inovativni projekt
namijenjen.

InZenjerska biljeznica | Radionice
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Biljeske o dizajnu robotai prikljuc¢aka:

Mozete...

( . Opisa_ti prikljucke koje ste

izradili.
3 Olgjasniti razlicite programe

KOje ste napisalii ono sve &

Ce robot raditi, oo
o Okgasniti dizajn svog robota
vodeci se pritom kriteriii
urubrikama, e

]

{
|
|
l‘|

{
|
J
/
/

{

{
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=) Zadaci

Odaberite novu misiju koju ¢ete
pokusati odraditi.

Razmislite na koji se nacin svaka
misija uklapa u vasu strategiju.

Iterirajte i precizirajte program
kako bi pouzdano navodio robota

misiju!

do uspjesnog dovrsetka misije.
Ne zaboravite biljeZiti proces
dizajniranja i testiranja za svaku

=>» Podijelite
Raspravite o pitanjima za
promisljanje.
Okupite se oko podloge. Pokazite
robotske vjestine koje ste
uvjezbali na ovoj radionici i $to ste
napravili dosad na inovativnom
projektu.
Pospremite koristene materijale.

=) Pitanja za promisljanje

¢ Na koji nacin se vase rjesenje za
inovativni projekt promijenilo
nakon §to ste ga izlozili drugima?

® Kako mozete znati da ce vase
rjeSenje imati pozitivan uéinak na
druge?

¢ Na koji nacin je vas tim
primjenjivao Temeljne vrijednosti
u fazi razvoja robota i inovativnog
projekta?

¢ Kojim cete redoslijedom
izvrSavati misije u robotskoj igri?

o Savjeti

® lzrada prikljucaka koje
trebate za izvrsava nje
misije zahtijeva puno
vjiezbe.

* Biljezite izmjene
i poboljsanja koje
uvodite i spomenite
sve to ocjenjivacima na
natjecanju.

UNEARTHED™ 21

U situacijama gdje ¢e to
biti potrebno, primijenite
Temeljne vrijednosti
kako biste ohrabrili tim.
Kako biste pohvalili tim
zbog toga sto su usvojili
ove vazne vrijednosti,
istaknite primjere kada su
demonstrirali ta nacela.

Pri odabiru misija koje ¢e
izvrsiti, tim treba razmisliti
o strategiji. Tijekom jedne
voznje, moguce je izvrsiti
vise misija kako bise
ustedjelo na vremenu.

Potaknite clanove tima
da prodiskutiraju kako
funkcionira njihov
program. Rastavite
program na blokove
naredbi koje upravljaju
jednom kretnjom.

Smatrajte Robotsku igru
vrstom sporta. Morate
trenirati, trenirati i jos
trenirati kako biste bili
uspjesni u Robotskoj igri.

Pozicija s koje robot
krece unutar lansirne
zone znacajno utjece

na to gdje ¢e zavrsiti.
Zatrazite clanove tima

da biljeze s koje tocke
pokrecu robota. Za to
moze posluZiti stranica za
biljezenje pseudokoda

u InZenjerskoj biljeznici.
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Kontrolna tocka 2

[ ] Tim je dovrsio sve Robotske lekcije u radionicama

1-8.

[ ] Tim je odabrao problem kojim ¢e se baviti njihov

inovativni projekt, proveo istrazivanje i projektirao

rieSenje te gaizlozio drugima.

[ ] Posjetite stranicu s korisnim sadrzajima za ovu
sezonu (Season Resource) te izradite kopije
rubrika za ocjenjivanje te bilo koje druge
materijale koji vam mogu pomodi u pripremi za
natjecanje.

[ ] Pokazite timu kako izgleda proces ocjenjivanja

i ocjenjivacke rubrike.

[ ] Ako imate Class Pack organizaciju natjecanja,

napravite kopije odgovarajucih rubrika iz Class
Pack Event vodica.

Savjeti za radionice 9-12

e m e = e At

TEMELJNE VRIJEDNOSTI

a1 4 e

Prov;erlte moze li tim navesti konkretne
primjere koji pokazuju kako su primjenjivali
Temeljne vrijednosti. Ne zaboravite na nacela
natjecateljske suradnje (Coopertition®)

i blagotvornog profesionalizma (Gracious
Professionalism”).

m()

T s e

INOVATIVNI PROJEKT

"

et ] B e e s T

Tlmu ce trebati ostaviti dovoljno vremena da
iteriraju, poboljsaju i izrade model ili prototip
rjeSenja kojeg su smislili. Od radionice 9
nadalje, trebaju se koncentrirati iskljucivo na
to kako napreduje njihova konaéna verzija
inovativnog projekta i prezentacija istog

i pritom se voditi rubrikama za ocjenjivanje.

24 \Vodi¢ za sastanke | Radionice
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" DIZAJN ROBOTA

Tim treba nastaviti pokusavati izvrsiti nove
misije i razmisljati o strategiji. Neka vjezbaju
odradivanje nekoliko misija unutar 2,5
minute kako bi se sto bolje pripremili za
samo natjecanje. Podsjetite tim da biljeze sve
promjene strategije kako bi cijeli proces i svoj
napredak mogli izlozZiti pred ocjenjivacima.

i e

RO BOTS KA IG RA
Timovi trebaju postici da je njihov robot

u stanju odraditi jednu dobro uvjezbanu
voznju i da se mogu pouzdati da ce tako
osvojiti bodove. Neka vode racunai biljeze
koliko vremena je potrebno za pojedinu
voznju kako bi bolje procijenili koje dodatne
misije im je najbolje pokusati unutar jedne
utakmice.




Pregled rubrika za ocjenjivanje

Judging Session Feedback
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Napomena: U slucaju Class
Pack organizacije natjecanja,
koristite Class Pack rubrike
umjesto ovih namijenjenih
ocjenjivanju timova.

Inovativni projekt i Dizajn
robota

Rubrike koje se koriste

u ocjenjivanju ovih dviju
komponenti natjecanja temelje
se na procesu inZenjerskog
projektiranja. Tim radi na svom
projektu i robotu i rjesava
probleme prolazedi kroz ovaj
proces. Pred ocjenjivackim sudom
¢lanovi tima trebaju demonstrirati
i obrazloziti sve $to su napravili.

Proces
inZenjerskog

Temeljne vrijednosti i Blagotvorni profesionalizam

Timovi demonstriraju Sest
Temeljnih vrijednosti kroz nacin
na koji se ophode medusobno

i prema osobama izvan tima
tijekom cijelog ovog procesa
ucenja. U kontekstu FIRST® LEGO®
League natjecanja, to se smatra
blagotvornim profesionalizmom.

Postupanje u skladu s Temeljnim
vrijednostima ocjenjivat ¢e se
tijekom izlaganja o inovativnom
projektu i dizajnu robota.
Blagotvorni profesionalizam
svakog tima bit ¢e ocijenjen
prilikom svake utakmice Robotske
igre. Zapamtite, ako tim ne moze

prisustvovati utakmici, trebaju
o tome obavijestiti suca.

Preuzmi
rubrike

UNEARTHED™




Radionica

a Ovdje navedeni
primjeri mogu se
iskoristiti u prezentaciji
inovativnog projekta
ili u sklopu objasnjenja
dizajna robota.

9 Vazno je imatijasnu
strategiju po pitanju koje
programe pokrenuti
tijekom robotske igre
i kojim redoslijedom.

e Tim takoder moze
napraviti i sigurnosnu
kopiju svojih programa
npr. na USB sticku ili
pohraniti na internetu.

° Razmjena informacija
s drugima (Podijeli)
vazan je dio radionica
jer na taj nacin cijeli
tim dobiva uvid u to
kako radovi na projektu
i robotu napreduju.

e Temeljne vrijednosti
se ocjenjuju tijekom
izlaganja inovativnog
projekta i dizajna
robota. Ponovno prodite
s ¢lanovima tima rubrike
za ocjenjivanje.

Tim ce:
® Programirati robota i testirati svoju strategiju za misije.

e [terirati i poboljsati rjeSenje za inovativni projekt u skladu s rezultatima testiranja

i povratnim informacijama koje su primili.

2
@

(5

22 InZenjerska biljeznica

=» Uvod

Razmislite o svom timu

u kontekstu inovativnosti.
Zabiljezite primjere koji
pokazuju kako je vas tim bio
kreativan i rjeSavao probleme.

=» Zadaci
Razmislite o strategiji na igracoj
podlozii o misijama koje cete
izvrsiti.
Nastavite raditi na rjeSenju za
svaku pojedinu misiju koliko
vam to vrijeme dopusta.
Testirajte i iterirajte svog robota

|
i inovativni projekt i uvodite
poboljsanja. Svakako zabiljezite

sto se dogada.
=) Podijelite |

Raspravite o pitanjima za )

promisljanje.

Okupite se oko igrace podloge. k
Pokazite vjestine koje ste !
stekli na ovoj radionici i svoj 1‘
dosadasnji rad na inovativnom )

v 5 Shiatets !
projektu i robotskoj igri.

Pospremite koristene 5
materijale.

=) Pitanja za promisljanje
¢ Kako ¢ete demonstrirati

Temeljne vrijednosti na samom

natjecanju?

Kako cete objasniti

ocjenjivacima na natjecanju

na koji nacin je vase rjesenje

inovativno?

Koje znacajke vaseg robota

su primjer vasih graditeljskih

vjestina?

Na koji nacin ste izmijenili

svoje rjesenje za Inovativni

projekt s obzirom na povratnu

informaciju koju ste dobili od

ostalih i na rezultate testiranja?

-
e e B e i i e i W

Savjeti

Rubrike za ocjeni
L Cje j
'd'lzajna robotja e
!Inovativnog projek
FRRE . t

u ”’JUCUJU i TemeUJne °
vruedpqsti. Pregled svih
emeljnih vrijednostj |
1 nalazise na str, 3, !

Radionice
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Inovativnost: Probleme rjeSavamo uz pomoc
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kreativnosti i upornosti.

Iteracije i poboljsanja:
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Tim ée:

e |terirati i poboljsati rjeSenje za inovativni projekt u skladu s rezultatima testiranja
i povratnim informacijama koje su primili.

e Napisati kod za robota i testirati svoju strategiju za misije.

e e

lUtjecaj: Znanje koje smo stekli koristimo da bismo

Plan prezentacije:

poboljsali svijet oko nas.

i s ST LG M S

Savjeti

* Vrijeme predvideno za
prezentaciju projektnog
rjesenjaje 5 minuta.

* Napravite plan prezentacije
kako biste bili sigurni
da prezentirate sve Sto

ocjenjivaci ogekuju uti.
Erouéite rubrike i dijagram
tUAe?ka ocjenjivanja kako biste
bili sigurni da ste ukljugili sve
potrebne informacije.
B

o, R S

~ 00000

=>» Uvod

Razmislite o svom timu

u kontekstu utjecaja kojeg vas
rad moze imati. ZabiljeZite na
koje je sve nacine vas tim imao
pozitivan utjecaj na vas i druge.

=» Zadaci
Napravite plan izlaganja vaseg
projekta. Obratite paznju
na rubrike koje se odnose
na inovativni projekt kako
biste znali §to sve ukljuditi
u prezentaciju.
Napisite tekst svoje
prezentacije inovativnog
projekta.
Izradite rekvizite ili panoe
koji su vam potrebni. Neka
prezentacija bude zanimljiva
i kreativna kako bi je vasa
publika lakse pratila.
Nastavite i dalje smisljati
riesenja, iterirati i testirati
robota kojeg ste izradili.
Vjezbajte sve misije koje éete
odraditi u sklopu robotske
igre i to unutar vremenskog
ograni¢enja od 2,5 minute.

=) Podijelite
Raspravite o pitanjima za
promisljanje.
Okupite se oko igrace podloge.
Pokazite vjestine koje ste
stekli na ovoj radionici i svoj
dosadasnji rad na inovativnom
projektu.
Pospremite koristene
materijale.

=) Pitanja za promisljanje
¢ Kako ste odluéili koje misije
Cete izvrsiti?

o Cime se kao tim najvise
ponosite u svom radu na
dizajnu robota i inovativnom
projektu?

¢ Koje nove vjestine se razvili
zahvaljujuéi ovim pripremama
za FIRST" LEGO® League?

UNEARTHED™ 23

Podijelite ¢lanovima
tima kopije rubrika za
ocjenjivanje inovativhog
projekta.

e Prezentacija moze biti

u obliku slideshow
prikaza, postera,
igrokaza ili cak skeca.
Mogu se koristiti

i rekviziti kao Sto su
kostimi, majice ili Sesiri.
Svakako provijerite je

li tim pripremio crtez
ilimodel kojim ¢e
predstaviti svoje rjesenje
sucima.

e Za nastup pred

ocjenjivackim sudom,
tim moZe pripremiti
tekst prezentacije
inovativnog projekta

i robota. Osigurajte
dovoljno primjeraka za
sve ¢lanove tima.

o Moguce je da c¢e timu

trebati viSe prostora

za spremanje svih
materijala koje trebaju za
prezentaciju.

e Potaknite tim da

uvjezbava utakmice
unutar 2.5 minute

kako bi se navikli na
vremensko ogranicenje.
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a Uputite tim da
pregledaju rubrike
vezane za dizajn robota.

o Potaknite tim da razmisle
o svom napretku i da
ispune zadnji dio
stranice predvidene za
pracenje napretka tima
(InZenjerska biljeznica,
str. 8)

e Vazno je da clanovitima

uvjezbaju jasno govoriti
o inovativnom projektu
i dizajnu robota.

Dogovorite nacin kako
da svi ¢lanovi budu
uklju¢eni u prezentiranje
pred ocjenjivackim
sudom. Ako su potrebni
bilo kakvi ustupci ili
prilagodbe, kontaktirajte
organizatora natjecanja.

e U sklopu svoje strategije

za misije, tim mora
unaprijed odrediti tko je
zaduZen za upravljanje
robotom na utakmicama.

Tim ée:

e Zavrsiti prezentaciju svog inovativnog projekta.

e Zavrsiti izradu svog robota za robotsku igru i pripremiti izlaganje kojim ée
objasniti dizajn svog robota.

00 00

Vodi¢ za sastanke | Radionice

=» Uvod

Razmislite o svom timu

u kontekstu ukljuéivosti.
Zabiljezite primjere koji
pokazuju kako vodite raéuna
da se svi ¢lanovi postuju i da se
njihovi glasovi ¢uju.

Popunite dio koji se odnosi na
dan natjecanja na stranici za
praéenje napretka tima (str.8).

=) Zadaci

Nastavite raditi na vasoj
prezentaciji inovativnog
projekta.

Isplanirajte i napisite kako éete
objasniti dizajn robota. Obratite
paznju na rubrike koje se
odnose na dizajn robota kako
biste znali koje detalje ukljuciti.
Svakako spomenite na koji
nacin je svaki élan tima doprinio
radu na projektu i robotu.
Uvjezbajte svoje izlaganje.

=) Podijelite
Okupite se oko igrace podloge.
Vjezbajte svoje izlaganje
i zatrazite povratnu informaciju.
Pospremite koristene
materijale.

=) Pitanja za promisljanje
o Sto ¢ete uciniti ako neka od
misija ne bude uspjesna?
¢ Na koji nacin su ¢lanovi tima
ukljuceni u izlaganje?
* Na koji nacin je FIRST LEGO

League program utjecao na
vas?

V'eti . nja
e ‘V oje datijeko™ \z\igr:eém

o Vazno iz jivatima sb:
red o€} e ucl

) de ili
HA» SVs redak sw§r\vo‘
v S s
\ \(ak\:a\f\te se preze tirajuc!
o Zabad
pro')ekt.
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Ukljuéivost: Postujemo jedni druge i prihvaéamo nase
medusobne razlike.
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Plan objasnjenja dizajna robota:

Radionice
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Radionica

Radionica

Zabava: Uzivamo u svom radu i slavimo svoja

postignuca!

Tim ée:

e UvjeZbavati svoju prezentaciju inovativnog projekta i robota.

e Uvjezbavati svoj nastup na robotskoj igri.

S |

— D00 -0

Povratna informacija o prezentaciji:

e

Savjeti

=>» Uvod

Razmislite o tome kako ste

se zajedno dobro zabavili.
Zabiljezite primjere koji
pokazuju kako se vas tim zabavio
kroz cijelo ovo iskustvo.
Razmislite o ciljevima koje ste
zabiljezili na str. 8. Jeste li ih
ispunili?

=» Zadaci

Odrzite probnu prezentaciju
u kojoj ¢ete predstaviti

sve detalje o svom robotu

i inovativnom projektu.

Neka vam voda tima, mentor
ili drugi tim daju povratnu
informaciju o vasem izlaganju.
Vjezbajte odradujuci probne
utakmice unutar vremenskog
ogranicenja od 2,5 minute

i izracunajte broj bodova koji
biste osvojili.

Proucite str. 26 Priprema za
natjecanje i str. 27 Rubrike za
ocjenjivanje i Bodovne tablice.

=» Podijelite
Razmotrite pitanja za
promisljanje.
Proucite sve rubrike za
ocjenjivanje i bodovne tablice za
robotsku igru.
Vjezbajte svoju prezentaciju
dizajna robota i inovativnog
projekta.
Pospremite koristene materijale.

=> Pitanja za promisljanje
¢ Kakav je vas plan po pitanju
LEGO® priklju¢aka za koristenje
u robotskoj igri?
* Sto je sve vas tim postigao?

o Planirajte vrijeme

predvideno za ovu
radionicu podijeliti

tako da imate jednako
vremena za uvjezbavanje
prezentacije i utakmice.

Potaknite tim na
uvjezbavanje
prezentacije prije
natjecanja. Mogu
vjezbatiitako da
podijele svoje rjesenje
s drugima. Hodogram
ocjenjivanja prikazuje
koliko vremena

je dozvoljeno za
prezentaciju.

Uputite tim da uvjezbava
2.5 minutne utakmice.
Provjerite pokrecu li
programe pravilnim
redoslijedom.

oTim bitrebao imati

i rezervni plan u slucaju
da situacija ne bude
isla po planu tijekom
robotske igre. Mogu
odabrati izvrsiti neke
druge misije.

e Podsjetite tim na
Temeljne vrijednosti

i na to kako ce ih
demonstrirati tijekom
cijelog natjecanja pa
tako i na svakoj utakmici
Robotske igre.

* Ne zaboravite demonstrirati
‘ T?meljne vrijednosti tijekom
cijelog natjecanja.
® Planirajte govoriti o dizajnu
robota i inovativnom projektu
bezigrace podloge.
* Nastavite uvjesbavat
robotske misije i raditi na

inovativnom projektu sve do
dana natjecanjal

—
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Pripremite se za natjecanje!

Hodogram ocjenjivanja
MFIRST Clanovi tima prezentiraju ocjenjivackom  Timovi trebaju pokazati kako se

LEGO sudu svoj inovativni projekt i robota pridrzavaju FIRST® Temeljnih vrijednosti
LEAGUE kot islili. Ocieniivadi ée i %to rad
ojeg su osmislili. Ocjenjivaci ¢e im u svemu Sto rade.
postavljati pitanja kako bi ocijenili Ocjenjivadivole vidjeti kako ¢e ¢lanovi
njihov napredak, a sukladno rubrikama  tima demonstrirati nacela timskog rada,
za ocjenjivanje. Tim ¢e zatim dobiti otkrica, ukljucivosti, inovativnosti,
i afirmativne, konstruktivne povratne utjecaja i zabave kroz sve aspekte svog
informacije. rada.
—————————————————— '—f———f——————f———f—f TIM ULAZI
UPROSTORIJU
L
~— Dobrodoslica

Dok tim priprema sve potrebne materijale, usput ¢e 2 MINUTE
sa sucima imati uvodni razgovor.

v
4 l = l ® Inovativni projekt

q' D?’ Prezentacija 5 MINUTA

) 4
? ' Inovativni projekt
L ; 5 MINUTA
Pitanja i odgovori
a O
\ 4

o I o= I [ 4 Dizajn robota

q' 0 1' Objasnjenje 5 MINUTA

Vv
' Dizajn robota 5 MINUTA
Pitanja i odgovori
a O
4
P X
(¢ Zavrine rijeéi & Povratna informacija
AL Clanovi tima mogu uputiti ocjenjivacima kakvu DO 8 MINUTA
zakljuénu misao, ocjenjivaci ¢e mozda imati jos koje
pitanje, a onda ¢e im dati povratnu informaciju.
777777777777777777 & TIMNAPUSTA
- — PROSTORIJU
@ Ocjenjivaci raspravljaju o timu i zajednicki
ispunjavaju rubrike za ocjenjivanje.
4
Eams! 10 MINUTA

Prije nego ude sljededi tim, ocjenjivaci
predaju ispunjene rubrike.

Kako se priblizava dan natjecanja, sasvim je normalno imati dojam da imate jos toliko toga za napraviti.
Najvaznije je nastojati napraviti $to vise mozete i dodi na natjecanje spremni podijeliti sve $to ste do tog
trenutka postigli. Bilo da je u pitanju dizajn robota, inovativni projekt ili Temeljne vrijednosti, natjecanje ¢e vam
dati inspiraciju za nove ideje kako biste nastavili tamo gdje ste stali.

Ako imate jako puno informacija koje Zelite spomenuti, vizualni materijali mogu biti od pomoci. Svakako
uvjezbajte kako ¢ete ih koristiti za nastup pred ocjenjivacima, pritom imajuci u vidu vremensko ogranicenje za
izlaganje inovativnog projekta i dizajna robota.

Vodié za sastanke




Zavrsna provjera

0 1
L |

Cilj Challenge natjecanja je da tim proslavi svoja postignuca, postigne sto bolji
rezultat, podijeli $to su sve naucili i - Sto je najvaZnije - da se dobro zabavi! U nastavku
su neki korisni koraci koji ¢e pomoci vaSem timu da se pripremi za dan natjecanja.

[ ] Odredite vrstu dogadaja na kojoj ¢ete sudjelovati
i saznajte tko je organizator. Ako ste uplatili Class
pack aranzman, dogadanje je vasa odgovornost.
Proucite vodic za Class Pack Event kako biste
saznali viSe detalja o ovakvoj organizaciji
natjecanja.

[ ] Odlucite na koji nacin ¢ete doéi na mjesto na
kojem s e natjecanje odrzava. Potvrdite vrijeme
i mjesto okupljanja odnosno koliko ée se tim
zadrZzati na natjecanju. Pozovite svoje obitelji da
dodu ako su u moguénosti.

[ ] Prougite detalje i uvjete sudjelovanja za dogadaj
na kojem sudjelujete. Ove informacije razlikuju
se ovisno to tome za koju vrstu natjecanja ste se
opredijelili.

[ ] Provjerite zna li svaki ¢lan tima klju¢ne aspekte
svega Sto ste apravili i moze li doprinijeti izlaganju
sukladno rubrikama za ocjenjivanje. MozZete
takoder vjezbati izlaganje pred nekom odraslom

osobom ili drugim timom kako biste dobili
povratnu informaciju.

[ ] Uputite ugenike da pripreme popis materijala koji
su im potrebni za sudjelovanje, uklju¢ujudi robota
i priklju¢ke, materijale za inovativni projekt, tekst
prezentacije ili biljeske o robotovom programu.

[ ] Uzmite sitrenutak da promislite o svemu,
budite zahvalnii ponosni na to koliko daleko ste
dosliikako ce biti uzbudljivo svoje postignuée
podijeliti s drugima. Svaki tim negdje pocinje prvi
put, a natjecanje je uvijek prilika za rast, u¢enje
i zabavu!

[ ] Podsjetite tim da je smisao FIRST® LEGO®
League natjecanja ucenje, eksperimentiranje
i usavrSavanje. Vase prvo sudjelovanje na ovom
natjecanju je veliki prvi korak utom procesu.

[ ] Na samom natjecanju, potaknite timove da se
upoznaju i druze s drugim timovima i podijele
medusobno $to su sve naudili te da budu jedni
drugima podrska.

)4 —
Sto dolazi nakon LEGO
LEAGUE? B S &
FIRST" Tech Challenge ili FIRST® Natjecanje je gotovo...
Robotilcs Csr;pe’sitio? sIL: netke od StO Sad?
mogucnosti koje imate kao tim A St tiecanje
ako zelite nastaviti svoje FIRST Nekoliko savjeta nalsc_m sto je nay) )
iskustvo. zavrsilo:
. el Pospremite sve te
e Proslavite svi zajedno! ® :
te robota
O O ¥:Podeli bl e
iskustvo sa svojim PEERES A
e kolegama @ Ostavite ¢lanovi
prljatehlma i koleg : i
_— e moa
CHALLENGE COMPETITION o Nastavite raZV-lJatI svOj e
inovativni p'rOJ.te:t. SRR inventuru
3 Pquomentlraj LEGO seta kako b!Ste
iajgdsr;;) Sg,i?iriepo se uvjerilidasusvi
oje it il
rug)rikama i povratnu shisiomst
informaciju kO]L.J. ste
dobili od ocjenjivaca. \_
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FIRST
LEGO
LEAGUE

LEGO, logotip LEGO, logotipi SPIKE su zastitni znaci LEGO Group.
©2025 The LEGO Group. Sva prava zadrzana.
FIRST", logotip FIRST®, Gracious Professionalism® i FIRST” AGE™ su zastitni znakovi For Inspiration and Recognition of
Science and Technology (FIRST). LEGO?® je registrirani zastitni znak grupe LEGO. FIRST® LEGO® League i UNEARTHED™
su zajednicki zastitni znakovi FIRST i LEGO grupe.

Institut Super Glavce ih koristi uz posebnu dozvolu LEGO grupe i FIRST.
©2025 FIRST i LEGO grupa. Sva prava pridrzana. 30082501




