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SUPER GLAVCE - USTVARJALCI PRIHODNOSTI!

Zavod Super Glavce je neprofitna, nevladna organizacija s statusom organizacije v javnem interesu na podrocju
vzgoje in izobrazevanja. s preverjenimi, vplivnimi, u¢inkovitimi vzgojno- izobrazevalnimi programi s podrocja STEAM,
opremljamo otroke in mlade z znanji in kompetencami za 21. stoletje.

Vkljuéujemo jih v svet raziskovanja, inzenirstva, znanosti, seznanjamo in u¢imo jih uporabe tehnologij v koristne
namene.

Spodbujamo ustvarjalnost, skupinsko delo, samoiniciativnost, sodelovanje, podjetnost in povezovanje. Uciteljem
ponujamo orodje - odli¢no koncipirane programe - katerih osnova sta izobrazevalna robotika in raziskovanje, u¢enje
projektnega in inZenirskega nacina dela, posebnost temeljne vrednote, ki so rdeca nit nasih programov in dogodkov.
Povezujemo formalno in neformalno uéenje, izobrazevanje in gospodarstvo.

Zavod Super Glavce je pogodbeni partner FIRST® (For Inspiration and Recognition of Science and Technology) in
LEGO® Education. Nosilec licence FIRST® LEGO® League za Slovenijo, Hrvasko, Srbijo in Crno goro. Organizator in
izvajalec programov in dogodkov FIRST LEGO Liga.
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Uvod v FIRST° LEGO® Ligo lzzivalci

V programu FIRST LEGO

Liga, v kategoriji Izzivalci so
vedno v sredi$¢u pozornosti
tudi tekmovanija, ki potekajo

v posebnem, prijateljskem duhu.
Ekipe, ki jih sestavlja do 10 otrok
se ukvarjajo z raziskovanjem,
reSevanjem problemov,
kodiranjem in inzeniringom,
medtem ko sestavljajo in
programirajo robota LEGO®, ki
reSuje misije pritekmi robotov.
Ekipe sodelujejo tudi pri
inovacijskem projektu, kjer

prepoznajo in predlagajo resitev
za pomemben problem iz
resni¢nega sveta.

FIRST LEGO Liga lzzivalci je ena
od treh kategorij programa
FIRST LEGO Liga, razdeljenih

po starostnih skupinah. Ta
program navdihuje mlade, da
eksperimentirajo in krepijo
samozavest, kriti¢no razmisljajo
in razvijajo vescine skozi
izkustveno uéenje. FIRSTLEGO
Liga je rezultat sodelovanja med
FIRST® in LEGO® Education.

FIRST
[\O LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

FIRST® AGE™ v sodelovanju s Qualcomm in izziv UNEARTHED™

Dobrododli v sezoni FIRST® AGE™,

ki jo podpira Qualcomm. Letos$nji
izziv se imenuje UNEARTHED™, ki

smo ga posloveniliv ODKOPANO.

Roboti. LEGO® kocke. Prenosni
racunalniki. Orodja. Zvocniki.
Mikrofoni. Fotoaparati. Mobilni
telefoni. Majice ekip. Trakovi.
InZenirski zvezki. Skatle za pico.
Transparenti. Ce iz tekmovanja
alidogodka FIRST LEGO Liga
odstranimo ljudi, ostanejo ti
predmeti - in prav ti so artefakti, ki
bijih prihodnji arheologi uporabili

za sestavljanje zgodbe o super
glavcah in programu FIRST
LEGO Liga.

Arheologija nam pomaga
odkrivati zgodovino ene kulture
s preucevanjem artefaktov.

To znanstveno podrodje nam
omogoca vpogled v to, kako

so ziva bitja skozi zgodovino
sodelovala z nasim planetom

in drug zdrugim. Arheologi

na ta nacin znova sestavljajo
zgodbe skupnosti, da se lahko iz
preteklosti u¢imo za prihodnost.

FIRST

ananananananan Qualcomw

V sezoni, ki jo navdihuje
arheologija, bodo ekipe FLL in
njihovi podporniki s pomocdjo
znanja STEM in sodelovanja
odkrivali nova spoznanja o sebi
in nasih skupnostih ter tako
prispevali k ustvarjanju boljsega
sveta.

Zakopljimo se v raziskovanje!

ODKOPANO
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Vloga vodje, mentorja

Vloga vodje, mentorja v programu FIRST LEGO
Liga lzzivalci je, da usmerjate in podpirate svojo
ekipo, hkrati pa jim omogocdite, da prevzamejo
odgovornost za svoje delo. Vasa naloga je, da
poskrbite, da je ekipa osredotocena, jih usmerjate

s premisljenimi vprasaniji ter jim zagotovite orodja in
vire, kadar jih potrebujejo.

Ni nujno, da ste izkusen pedagog ali inzenir da bi
bili uspesen vodja. Vas cilj je ustvariti prostor, kjer
uspevajo ustvarjalnost, radovednostin skupinsko
delo, prostor, kjer lahko vsak otrok, u¢enec in dijak
prispeva svoj delez.

Vodje oziroma mentorji v programu FIRST LEGO Liga lzzivalci boste:

¢ Spodbujali reSevanje problemov in raziskovanje: usmerjali ekipo pri zasnoviin programiranju robota, pri
opravljanju misij tekme robotov ter pri razvoju resitve inovacijskega projekta.

¢ Spodbujali skupinsko delo: spodbujali ¢lane ekipe, da delijo ideje, sodelujejo in spostujejo prispevke drug
drugega. Poskrbeli boste, da bo vsak glas slisan in da se bo vsak ¢lan ekipe pocutil cenjen.

¢ Predstavljali temeljne vrednote: zgledno predstavljali temeljne vrednote - odkrivanje, inovativnost,
vpliv, vkljuc¢evanje/inkluzijo, skupinsko delo in zabavo. Praznovali boste nacine, kako vasa ekipa te vrednote

izkazuje znotraj in zunaj srecan;.

e Pripravljali ekipo na dogodke: pomagali boste ekipi organizirati njeno delo, vaditi predstavitve za
ocenjevalce ter se udobno podutiti pri razlaganju robota, programiranja in projektne resitve.

e Bili vzor: praznovali boste vsak korak napredka, ne glede nato, ali je velik ali majhen. Spodbujali boste
odpornost, miselnost rasti in pripravljenost na soocanje z novimi izzivi.

Uporaba tega vodnika

Srecanja nudijo vodeno izkus$njo za program
FIRST LEGO Liga lzzivalci. Zasnovana so dovolj
prilagodljivo, da lahko gradiva uporabljajo ekipe
z razli¢nimi izkusnjami. Vasa vloga je, da svojo
ekipo usmerjate in ji stojite ob strani med srecaniji,
ko opravlja posamezne naloge. Stran Pregled
srecanj opisuje zaporedje ciljev, medtem ko vsaka
stran posameznega srecanja prikazuje konkretne
rezultate.

Ne pozabite - nasveti in ¢asovni okvirji vtem
vodniku so zgolj predlogi. Vedno lahko naredite
tisto, kar je najbolj$e za vaso ekipo.

Skupinsko delo
Ce sodelujemo,
smo mocnejsi.

& fi

Teamwork Inclusion

Zabava

UZivamo v tem, kar
pocnemo, in smo
ponosni na svoje
dosezke!

Discovery

Uvod

Vodnik za srecanja

Vkljuéevanje/Inkluzija
Spostujemo drug
drugega in upostevamo
medsebojne razlike.

Odkrivanje
Odkrivamo nove
vescine inideje.

Temeljne vrednote FIRST’

Temeljne vrednote so kljuéne in edinstvene za

vse programe FIRST. Poudarjajo sodelovanje,
spostovanje prispevkov drugih, skupinsko delo,
ucenje in vklju¢enost v skupnost. So del nase zaveze
k spodbujanju, razvijanju in ohranjanju kulture
pravi¢nosti, raznolikosti in vkljuc¢evanja.

Nasa skupnost izraza filozofiji Gracious
Professionalism” (prijazna strokovnost ) in
Coopertition® (sodelovalno tekmovanje) skozi
Sest temeljnih vrednot.

Vpliv

Kar se nauc¢imo,
uporabimo za
izboljSanje nasega
sveta.

Inovativnost

Pri reSevanju
problemov smo
ustvarjalni in vztrajni.

Y

Innovation




Pregled programa FIRST LEGO Liga
Izzivalci

Na dogodku bo vasa ekipa Temeljne vrednote se ocenjujejo skozi prijazno strokovnost
predstavila svojo zasnovo robota vvseh delih vasega dela, (Gracious Professionalism®)

in delo na inovacijskem projektu ocenjevalciin sodniki pa vam in sodelovalno tekmovanje
ocenjevalcem, delo z robotom bodo dodelili ocene glede nato, (Coopertition®), kar se ocenjuje
in njegova ucinkovitost bosta kako jih uresnicujete. tudi med voznjami v tekmi
tockovani na tekmi robotov. Svoje temeljne vrednote izrazamo robotov.

TEMELJNE VREDNOTE Vasa ekipa bo:

Upostevajte temeljne vrednote pri @ preudila izziv te sezone s timskim delom in odkrivanjem novih

vsem, kar poc¢nete. Ocenjevanje spoznanj,
temeljnih vrednot se dogaja na e uporabila inovativne ideje pri zasnovi robota in pri oblikovanju
intervjujih, predstavitvah IN na inovacijskega projekta,

tekmi robotov, kjer boste dobili

tocke tudi za vrednote ® pokazala, kako skupinsko delo in resitev izziva vplivata ter omogocata

vkljuéevanje,
e uzivalain se zabavala privsem, kar pocne.

INOVACIJSKI PROJEKT Vasa ekipa bo:

Ekipa bo pripravila zanimivo * prepoznala in raziskala problem,

predstavitev, s katero bo e zasnovala novo resitev ali izboljsala obstojeco na podlagiizbrane
predstavila vse svoje delo na ideje, brainstorminga in nacrta,

inovacijskem projektu. e ustvarila model, risbo ali prototip,

¢ izboljSevala svojo resitev tako, da jo bo delila z drugimi in zbirala
povratne informacije,

e predstavila mozen vpliv svoje resitve.

ZASNOVA ROBOTA Vasa ekipa bo:

Vasa ekipa bo pripravila kratko * dolocila strategijo misij,
razlago o zasnovi robota, e zasnovala robota in programe ter izdelala u¢inkovit nacrt,
programih in strategiji. » skonstruirala robota in programske resitve za opravljanje nalog,

e ponavljala, testirala, izboljSevala robota in programe,

e predstavila zasnovo in razvoj robota kot tudi prispevek vsakega ¢lana
ekipe.

TEKMA ROBOTOV Vasa ekipa bo:

Vadili boste, kako v 2,5 minutah e sestavila modele misij in pripravila polje,

resiti ¢im ved misij/nalog. Na e pregledalain se dobro seznanila z nalogami/misijami in pravili, ki
tekmovanju vam bodo na voljo tri veljajo na tekmi robotov,

voznje tekme robotov. e zasnovala in konstruirala robota ter nastavke,

e preizkusala in izboljSevala svoje programe in konstrukcijo robota,
e trenirala za tekmo robotov.

ODKOPANO




Kaj potrebuje ekipa?

Set LEGO Education SPIKE™ Prime

Opomba: Delate lahko
tudi z drugimi kompleti
LEGO Education
-MINDSTORMS" in
Robot Inventor.”

Osnovni set Dodatni set

Elektronske naprave

Vsaka ekipa bo potrebovala dve zdruzljivi napravi,
na primer prenosni ra¢unalnik, tabli¢ni racunalnik ali
racunalnik. Pred zacetkom prvega srecanja morate
v napravo prenesti ustrezno programsko opremo S B
(LEGO® Education SPIKE™ ali drugo zdruZzljivo
programsko opremo).

Izziv UNEARTHED™ - komplet

Set je pakiran v skatli in vsebuje modele za misije,
podlogo, 3M™ Dual Lock™ - jeZke in nekatere
druge potrebsdine. Ekipa naj pri sestavljanju
modelov uposteva navodila za sestavljanje. Modeli
naj bodo sestavljenitoéno po navodilih. Npr.: ¢e je
potrebno uporabiti sivi pin, naj uporabijo sivega in
ne ¢rnegal

Navodila za % @

sestavljanje :
- d

Polje/podlaga in miza

Pripravite mizo s poljem v svojem
razredu ali prostoru za srecanja.
Ekipe lahko vadijo na podlagi tudi
tako, da jo poloZijo na tla. Vendar
pa bodo voznje tekme robotov

na uradnih dogodkih potekale

na mizi s stranskimi stenami.
Navodila za izdelavo mize najdete
na spletni strani.

6  Vodnik za srecanja | Uvod



Vodenje ekipe
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Nasvetl zavodenje e
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Skrb za materlale e
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® Delo bo opravljala ekipa. Vi boste usmerijali njihovo
pot, odstranjevali vecje ovire in skrbeli za njihovo
varnost. Vodite jih, ko samostojno opravljajo
naloge, predvidene v posameznem srecanju.

* Nekatera srecanja lahko trajajo dve uri ali vec.
Na eni temi boste morda morali delati na vec
srecanijih ekipe, odvisno od dolZine srecanja. Bodite
prilagodljivi!

¢ Dolodite pravila ekipe, postopke in pricakovano
vedenje na srecanjih.

e Uporabljajte usmerjevalna vprasanja v srecanjih, da
daste ekipifokus in smer.

e Naloge v rubriki Navdihi za projekt so povezane
s stranjo Povezave s poklici na koncu InZenirskega
zvezka.

e Clane ekipe spodbujajte, da sodelujejo med seboj,
se poslusajo, se izmenjujejo in delijo ideje.

e o R W omme gy

Eingt Nasvetl za Inzemrsklzvezek

® Pozorno preberite InZenirski zvezek. Ekipa si bo
zvezek delila oz. ga/jih uporabljala, izpolnjevala,
zapisovala skupinsko.

e Zvezek vsebuje pomembne informacije in vodi
ekipo skozi srecanja.

e Nasveti vtem Vodniku za srecanja vam bodo
pomagali organizirati in izpeljati posamezno
srecanje, usmerijali, kako in s ¢im podpreti srecanje.

¢ Vodje/mentorji ste povezovalci, med vsakim
sreCanjem usmerjate ¢lane ekipe pri opravljanju
njihovih vlog. Vloge v ekipi so opisane
v InZenirskem zvezku. Uporaba vlog pomaga vasi
ekipi delovati u¢inkoviteje in zagotavlja, da je
vkljuéen vsak ¢lan ekipe.

AL |

e Odvecne ali najdene kose LEGO dajte v loncek.
Otroci, ki jim kaksen kos manjka, naj pridejo do

loncka in ga poiscejo.

e Ekipi dovolite odhod iz srecanja $ele potem, ko
pregledate njihov komplet SPIKE™ in set izziva.

e Pokrov skatle kompleta SPIKE Prime lahko
uporabite kot pladenj, v katerega stresite kocke.
Tako ne bodo padale, se kotalile naokoli, teZje se

bodoizgubile.

¢ Zashranjevanje nedokoncanih ali ze sestavljenih
modelov uporabite plasti¢ne vrecke ali Skatle.

¢ Dolocite prostor za shranjevanje sestavljenih

modelov misije, podlage in mize.

e Clan ekipe, kiima vlogo skrbnika za materiale
naj pomaga pri pospravljanju in shranjevanju

materialov.

ODKOPANO




Seznam opravil pred zacetkom

To so nekateri koristni koraki za zacetek mentorstva pri
programu lzzivalci.

Uporabite ta kontrolni seznam, naj vam bo v pomo¢
za pripravo na srecanja in lazji zacetek dela z u¢endi,

dijaki.
1 2 3
| | J
[ ] Preverite, ali je vasa ekipa uradno registrirana pri [ ] Spoznajte nase temeljne vrednote. So osnova za
lokalnem partnerju programa. vas in vaso ekipo, rdeca nit vsega, kar boste poceli.
[ ] Prepricajte se, da ste prejeli vse materiale, [ ] Poskrbite, da imate vsaj eno napravo z dostopom
potrebne za izvedbo programa. Glejte stran 6, kjer dointerneta in namesceno ustrezno aplikacijo
je navedeno, kaj potrebujete. LEGO® Education.

[ ] Odlo¢ite se, kako pogosto in kje se bo vada ekipa [ | Razpakirajte robotski set LEGO® Education in
sreCevala. Ta urnik sporocite ¢lanom ekipe. razvrstite elemente na pladnje. Prepricajte se, da
je pametna kocka/hub napolnjenain da so vse

[ ] Seznanite se z vsebino seta leto$njega izziva in . Y
posodobitve koncane.

si oglejte sezonske videe na kanalu FIRST LEGO

League na YouTubu. [ ] Preglejte vire na strani z vsebinami sezone.

[ ] Preberite InZenirski zvezek in vse strani tega [ ] Oglejte si ocenjevalne obrazce in sodniski
Vodnika za srecanja ekipe. Ta priroc¢nika sta obrazec, da spoznate merila za ocenjevanje
polna koristnih nasvetov in virov, ki vas vodijo skozi inovacijskega projekta, zasnove robota, temeljnih
srecanja. vrednot in sodniski obrazec za tekmo robotov.

Nasveti za srecanja1-4

-1-—..;—-!1!-- e — e =

| TEMELJNEVREDNOTE Sl ZASNOVA ROBOTA

el s L L i 5 S e ] e e A o=

Eklpa naj si zastavi skupne cilje in vsak ¢lan Ce prvic uporabljate robotski komplet

ekipe naj si doloci svoje osebne cilje. LEGO Education, si vzemite nekaj ¢asa, da
se seznanite z njim. Ekipa naj opravi uvodne
aktivnosti (Tutorial Activities).

i e

'INOVACIJSKI PROJEKT il TEKMA ROBOTOV

e L T T = T

Raziscite Navdihe za projekt (str. 6 Ce morate podlago in modele po vsakem

v InZenirskem zvezku) in zozite fokus ekipe srec€anju pospraviti/umakniti, jih shranite na
na problem, na katerem Zelijo delati. Lahko varno.

izberejo enega izmed problemov iz Navdihov
za projekt ali pa oblikujejo svojega.

8 Vodnikzasrecanja | Uvod




Hiter pregled sreéanij v &

Vsako srecanje se zacne z uvodom in zakljudi z aktivnostjo Deljenje. Podrobnosti za te aktivnosti so navedene na
straneh posameznih srecanj, ki sledijo. V tem vodniku boste nasli nasvete in opombe, kivam bodo pomagali pri

vodenju vsakega srecanja ekipe.

O 000000 000 O O

Srecanje 1
Tema ODKOPANO in raziskovanje inovacijskega projekta
lzdelava modelov za naloge/misije

Srecanje 2:

Vadnice (Tutorial Activities - neobvezno)

Competition Ready Unit: Training Camp 1 - Driving Around (VoZnja naokrog)
Raziskovanje Navdihov za projekt

Srecanje 3:

Competition Ready Unit: Training Camp 2: Playing with Objects (Igranje
s predmeti)

Opredelitev projektnega

Srecanje 4:

Competition Ready Unit: Training Camp 3: Reacting to Lines (Odzivanje na
linije)

Raziskovanje projektnih resitev

Srecanje 5:

Vodena misija

Raziskovanje projektnih resitev

Srecanje 6:
Psevdokoda in strategija misij
Razvijanje projektnih resitev

Srecanje 7:
Razvijanje zasnove robota
Razvijanje projektnih resitev

Srecanje 8:
Vadba resevanja misij tekme robotov

Zbiranje povratnih informacij o projektni resitvi

Srecanje 9:
Ponavljanje in izbolj$ave robotske resitve
Ponavljanje in izbolj$ave projektne resitve

Srecanje 10:
Ponavljanje in izboljSave robotske resitve
Nadrtovanje projektne predstavitve

Srecanje 11:
Nacdrtovanje pojasnila zasnove robota
Vaja projektne predstavitve

Srecanje 12:
Vaja vozenj v tekmi robotov
Vaja celotnih predstavitev

Za dokoncanje nalog v posameznem srecanju boste morda potrebovali dve uri ali vel. Po potrebi razdelite eno

sreanje na dve loceni srecaniji.

ODKOPANO
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Srecanje 1 Zacnimo

V tem srecanju bo ekipa:

e raziskovala temo letosnje sezone ODKOPANO in se med seboj spoznavala,

e sestavila modele misij ter jih povezala zzgodbo izziva in Navdihi za projekt.

0 Ekipa naj si ogleda sezonske a

videe na YouTube kanalu
FIRST® LEGO® Leaguein
prebere strani 3-9 v svojih
InZenirskih zvezkih.

Priskrbite navodila za
sestavljanje modelov in ekipi
pokazite video o pripravi FLL
polja.

2]
©

e Ekipa lahko modele
sestavlja skupinsko, po
parih ali posamic¢no.
Prosimo, predlagamo, da
modele skrbno pregledate
in testirate, da delujejo
pravilno. Uporabljajte Pravila
tekme robotov in video
o misijah, da boste razumeli,
kako modeli delujejo.

o Spodbujajte ekipo, naj
raziskuje igralno podlago
in modele misij, dajih ti
navdihnejo. Zapisejo naj si
ideje za mozne probleme
inovacijskega projekta.

©

o Vodite razpravo o navdihih
za projekt (najdete jih na
str. 6 v Inzenirskem zvezku)
in zgodbi letosnjega izziva
ter o tem, kako so povezani
zmodeli misij.

E '-'_'I Stran z viri
] za sezono
L i

10 InzZenirskizvezek | Srecanja

10 Vodnik za srecanja

=> Uvod
Spoznajte ¢lane svoje ekipe in
izberite ime ekipe.
Oglejte si videoposnetke za to
sezono in preberite strani od
3 do 9, daizveste, kako deluje
FIRST LEGO Liga lzzivalci ter
kaj prinasata tekma robotov
ODKOPANO in inovacijski
projekt.

=) Naloge

Podrobneje spoznajte letosnjo
temo tako, da sestavite modele
iz FLL seta za tekmo robotov.
Vsak model postavite na
ustrezno mesto na podlagi.
Preberite stran 7 v Pravilih
tekme robotov. Izvedeli boste,
kako postaviti polje.

Raziscite, kako delujejo modeli.
Poverzite jih z navdihi za projekt
iz strani 7.

Uporabite prostor na tej strani
za zapiske o modelih ali za
odgovore na vprasanja za
razmislek.

=) Deljenje
Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.
Zberite se ob podlagi.
Pogovorite se o tem, kako so
modeli misij povezani s temo
UNEARTHED.
Pospravite svoj prostor.

=) Vprasanja za razmislek

e Kaksne ideje ima vasa ekipa
po prebranem o inovacijskem
projektu?

¢ Kako so modeli misij povezani
zzgodbo izziva ali navdihi za
projekt?

e Kateri modeli misij se vam zdijo
zanimivi?

Srecanja

e et

e e e it B i

—

e e i

Srecanje

T T, T R

Tukaj zapisite podatke o ekipi.

e A e s Sa T £ LR S

~ ' Sredanjasezalnejo
z uvodnim izzivom, pri- -~
| katerem ekipa razpravlja ali -

——
4

S zapisuje ideje- | L
e | - — o
T | | B T T
»7+77+47F4—4—~7\7+4~7H%71
777Tﬁ ! (I LL,‘,LA‘,L.‘-‘-_‘AAA
w1 WA T Cror
"7f‘t7'*‘”7*1’47*"'7\*"*!*7*‘*7##717"'

I I T Ay B e S
ST T | (e
7Tt [ |l

‘Lj-x-i--iJ-L_l L

Nasi zapiski:

Pri vsakem srecanju je na
voljo prazen prostor, kjgr
lahko ekipa zapise svoje
misli, ideje, diagrame in
opombe.

Nasveti
3 Uporabite kvadratke, da
oznacite, kdaj ste konéali
Posamezno nalogo.
* Na vsakem srecanju
2apisite, kaj ste se naudili in
kaj Zelite izboljati,

Nekatera sre¢anja
vklju¢ujejo koristne
nasvete za ekipo.

AN

e,
A 2
¢ (;
‘ vodnik Pravila tekme
My =] I;' robotov je odliéen
h 1 | pripomocek, kiga
=] % | upora bljajte skozi

celotno sezono.




Srecanje

V tem srecanju bo ekipa:

e sestavila osnovnega robota in ga programirala, da se premika naprej, nazaj in
zavija,

e raziskovala ter iskala ideje za svoj inovacijski projekt.

=» Uvod o Ekipe bodo skozi celotno

DA T T

Odkrivanje: Odkrivamo nove veséine in ideje.

i i e e a o S L WS S

009
—— A

Nasi zapiski:

Ekipa naj med casom
za Deljenje razpravlja
o vprasanjih za razmislek.
Razmislek in deljenje ob koncu
sre¢anja sta pomemben .
nacin, da ekipa povzame svoje
znanje in doloCi naslednje

|
/
@
3
|

korake.
!
iljev
rabite te pred\oge cilj
. ‘\ig: navdih! _—
o ros \ Temeljne yrednote
e uporab'\\'\ za .-
Organizacijo vag i
ekipe in vajg,'h i dse. ol N
. 7elimo; danas -
7 elimo, 42 nad '\novac\l\ /
elimo;
pro]ekt 3 B
— ~
\

Razmislite, kako boste uporabili
temeljno vrednoto odkrivanje
na poti svoje ekipe.

Na str. 8 - Napredek ekipe
zapisite svoje cilje in kaj upate,
da se boste naucili,.

=> Naloge

Odprite aplikacijo SPIKE™.
Kliknite gumb Start.
Poiséite svojo lekcijo.

Be== | Tutorial Activities: 1-6

%Pi&e' E (optional)

meain | Competition Ready
.5, | Unit: Training Camp 1 -
%ptkCJ Driving Around

Uporabite pridobljene vescine
za usmerjanje svojega robota
do enegaizmed modelov na
podlagi.

Ugotovite, katere programske
in konstrukcijske vescine lahko
uporabite pri tekmi robotov. V
zavihek za zapiske zapisite svoje
ideje.

Med usmerjanjem po podlagi
se s svojo ekipo pogovorite

o idejah za inovacijski projekt, ki
so jih spodbudili modeli misij.

=>» Deljenje

Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.

Zberite se ob podlagi.
Predstavite, kaj ste se nauili
v zvezi z robotom.

Pospravite svoj prostor.

=) Vprasanja za razmislek

¢ Kako lahko natanéno
usmerjanje robota proti
modelu pomaga vasi ekipi
v tekmi robotov?

® Kako ste natem srecanju
uporabljali inzenirske principe
dela?

e Kateri navdihi za projekt
zanimajo vaso ekipo? Ali bi
vasa ekipa zelela raziskati drug
problem?

ODKOPANO

sezono raziskovale Sest
temeljnih vrednot.

o Vadnice (Tutorial
Activities) so
neobvezne, vendar
priporocljive, ce ima
vasa ekipa malo izkusenj
s programiranjem in
konstruiranjem.

e Ko je program nalozen
na krmilnik/pametno
kocko/hub, ga nivec
mogoce prenesti nazaj
za odpiranje in urejanje.

o Ekipa naj vadi nove
vescine tako, da poskusi

zapeljati robota do
modela in ga vrniti na
zacetno izhodisce.

e Ekipa najsi ogleda stran
inovacijskega projekta
in zacne opredeljevati
problem. Izjava oz.
dolocitev problema bi
morala biti koncana do
srecanja 3.

11
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Srecanje

V tem srecanju bo ekipa:

e dolodila problem inovacijskega projekta, ki ga bo resevala in raziskala mozne
reSitve (ponovno si oglejte stran 6 v InZenirskem zvezku),

e programirala svojega robota, da se bo s pomodjo senzorja umikal oviram in
sprozal svoj nastavek.

n =» Uvod
: Preglejte stran o inovacijskem

Ce se je vasa ekipa

ze dogovorila o temi
svojega projekta, jih
spodbudite, najzacnejo
raziskovati to podrodje.

projektu in navdihe za projekt.
Delite svoje ideje za projekt

s svojo ekipo. Poskrbite, da bo
imel vsak priloZnost prispevati.

SRR T R

Korls.tne R n-ajd?te i é Nél9ge ; Ideje za inovacijski projekt
strani Sezonski viri. Zapisite opredelitev problema
svoje ekipe.

Odprite aplikacijo SPIKE™.

Ceprav ekipa morda ne Poiéite svojo lekcijo.

bo izbrala problema, @ Competition Ready
ki ga predlaga vsak %@ike‘; Unit: Training Camp 2: ST
> : : Playing with Objects " A il
posamezen &lan, naj st ‘ S
. . . Razmislite o ves¢inah, ki ste se 1 — 7 T
IZbere. ngkaj,karv5| jih nau¢ili v tej enoti. Pogovorite 77,HﬁL,H*f7+47F4*<***‘**f’f%‘7‘r+7
podplrajo. se o tem, kako vam bodo 77LJ7;;,,L,‘,L7‘7‘—47“7“‘1*7“’("7
pomagale pri tekmi robotov. NI ‘* HLLJ,:, T
: - ; Preizkusite! Poskusite ’77TT T T T N P e (L
Ekipa bo tukaj zapisala sprogramirati svojega robota, “mrverNE R 7“7 ‘T AL 7‘ 7“, »
opredelitev oz. dologitev da se loti ene od misij. | = ae VAN EE T4 T 1 18 W
; | e
pl:oblema.. Ne po.za.bltg =) Deljenje ]
-cene naJde svoje |deJe: Pogovorite se o vprasanjih za ! A
lahko izbere enega e razmislek. 1 | Opradefteypiok
Zberite se ob podlagi. Delite |

izmed problemoviz
navdihov za projekt. Ce
ima ekipa vecidej, lahko

robotske vescine, ki ste se jih
naucili na tem srecanju.
Pospravite svoj prostor.

—

7a dobro razumevanje, kako

uporabite glasovanje oridobivati tocke in kaksen

=) Vprasanja za razmislek

s kockami. « Katero dodatno raziskovanje je ) &in toc¢kovanja na tekmi
potrebno, da izberete idejo za je na A dno
T : projekt? robotov, redno in ve
o Spodbujajte ekipo, vkt pedmetom e e snova berite Pravila tekme

vas robot izogniti pri tekmi
robotov?

o Katere misije zeli vasa ekipa
poskusiti naslednje?

naj uporablja svoje
InZenirske zvezke in
dela zapiske med

raziskovanjem ide;j.

e Ekipo spodbudite, naj
razmisli, kako uporabiti
prikljucek iz robotske
lekcije za opravljanje
misij.

robotov.

e s
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Vodnik za srecanja

Srecanja




Srecanje

V tem srecanju bo ekipa:

e dolodila, kaksne raziskave so potrebne za boljSe razumevanje problema,
e programirala robota, da bo s pomocjo senzorja sledil ¢rti,
e zacela razmisljati o svoji strategiji za tekmo robotov.

" Nage idéje za r“er§e\llanje problema
ovacijskega projekta: ..

=>» Uvod

Kot ekipa ugotovite, kaksne
raziskave so potrebne, da
izveste vec o obstojecih
resitvah.

Dolo¢ite, kako bo vasa ekipa
uporabila zbrane informacije
za oblikovanije resitve
inovacijskega projekta.

=>» Naloge
Odprite aplikacijo SPIKE™.
Poiscite svojo lekcijo.

PR -
e e

o Primeri virov za

raziskovanje vkljucujejo
spletne strani,
videoposnetke, knjige,
revije, osebne zgodbe,
uporabniske izkusnje in
intervjuje.

© Vuiiucite kmilnik/
pametno kocko/

— 1ttt T~ Bewein | Competition Ready hub in ob&asno
— _— — i T 1. b :go | Unit: Training Camp 3: : » o
Y O A 1 WPiRe | peacting to Lines odprite aplikacijo, da
B L . A o e s L A preverite, aliso na
S Razmislite o veséinah, ki ste se : .
L . \ S : —i—wlE o S i o -
B R B T j t | QI i jih naucili v tej enoti. Pogovorite VOlJO pOSOdC?bItVG.
—RE e A T T | seotem,kakovam bodo programske in strojne
S LR T T pomagale pri tekmi robotov. opreme
Lot N N5 O N [/ _i"_!'—'* ! Preizkusite! Poskusite uporabiti ¥ .
e o T i T s o e B B L ‘ﬁTr—hi pridob!jevl'\eveééiqg(da : : :
_ L i L= L LS / izvedete e eno misijo. e Ekipa naj sledi programu
. | > egrte e
Pogovorite se o vprasanjih za ako se ujema z dejanjl
razmislek. robota. To jim bo
Zberite se ob podlagi. Delite
!

robotske vescine, ki ste se jih
naucili na tem srecanju.
Pospravite svoj prostor.

o Kako bo vasa ekipa belezila
raziskave o problemu projekta?
¢ Kako je testiranje vasega
programa pomagalo, da je bil
robot natan¢nejsi?
J) ¢ Kako bilahko uporabili érte na

‘.
|
‘! =» Vprasanja za razmislek
{
{
f

podlagi v svoji strategiji misij?

Nasveti

Belezenje vasega napredka
vam bo pomagalo oblikovati
strategijo za tekmo robotoy.
Ko poskusate opraviti misije
Vtekmi robotov, zabelezite
kaj deluje in kaj bivaga ekiploa

Zelela izboljsati
; e
A 2.

L0p
S .'

B

ODKOPANO 13

pomagalo odpravljati
napake v programih.

o Robota poskusite vedno
zaganjati na istem ali
zelo podobnem mestu
v enem od startnih mest.

ODKOPANO




Kontrolna tocka 1

0 2 3
| | J
[ ] Ekipa se je povezala in dobro sodeluje. Ce [ ] Ekipa je izbrala temo svojega inovacijskega
potrebujejo ve¢ podpore za dosego tega cilja, projekta in zapisala izjavo o problemu. Zdaj bi
izvedite dodatne aktivnosti za povezovanje ekipe. morali raziskovati svoj problem in obstojece
reSitve.

[ ] Ekipa naj nadaljuje z vadbo, treningom novih
robotskih vescin, ki se jih je naudila. [ ] Ekipa lahko izvede raziskovalno aktivnost,
navedeno na strani Povezave s poklici

[ ] Vsi modeli morajo biti sestavljeni, postavljeni na N
v InZenirskem zvezku.

podlago in po potrebi pritrjeni z jezki Dual Lock.

[ ] Preverite napredek ekipe glede osebnih in
skupinskih ciljih. Cilje lahko prilagodijo na podlagi
informacij, ki so jih pridobili v prvih &tirih srecanjih.

[ ] Ekipa lahko porabi ve¢ ¢asa za robotske lekcije,
preden nadaljuje. Ne pozabite biti prilagodljivi
s srecanji.

[ ] Ekipa je pregledala misije in pravila v vodniku
Pravila tekme robotov.

Nasveti za srecanja 5-8

-1-—..;—-!1!-- m e = e At

— A = He e g A

TEMELJNE VREDNOTE Wy ASNOVA ROBO._
Ne pozablte, da se temeljne vrednote Na voznjah tekme robotov bosta dve ml;zi za
nanasajo na to, kako se ekipa vede in tekmo robotov postavljeni ena ob drugi. Med
sodeluje. Vsi ¢lani ekipe jih morajo ves cas srecanji pa lahko delate z eno samo mizo za
izkazovati. tekmo robotov.

e "y A

fINOVACIJSKI PROJEKT TEKMA'R'C)BOTOV_-

ot R s s e E T L

Ekipa bo zacela razvijati svojo movatuvno Ponscute misije, pri katerih:

resitev in delila svoje ideje z drugimi za ese uporabljajo osnovne vescine iz robotike

povratne informacije. Spomnite ekipo naj (potiskanje, vle¢enje, dviganje),

si med procesom razvoja dela zapisuje, *so modeli blizu startnega mesta,

da bo lahko svoj napredek predstavila euporabljajo navigacijo in sledenje crti,

ocenjevalcem. *je pot vracanja robota vdom/bazo
enostavna.

14 Vodnik za srecanja | Srecanja
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Srecanje

V tem srecanju bo ekipa:

e uporabila nacela programiranja pri vodeni misiji,
e se odlodila, ali bo predlagala novo resitev problema ali izboljsala obstojeco

resitev.
I
'
. . ~ e
@ ~tivnostiza - Uvod Srecanje
povezova nje eki pe ‘Razmiflite‘ o'skupinsketm delu |
: 2 in svoji ekipi. Pogovorite se \
pomagajo, da ek'pe o nadinih, kako se je va$a ekipa |
razvijajo svoje temeljne ucilain sodelovala. \
vreijdr;ote in se ucijo, kako ) Naloge \ o LEEe
sodelovatl. Nadaljujte z raziskovanjem \a x : énejsi
i R . delujemo, smo mocnejsi.
o problema, ki ste ga izbrali. l Skupinsko delo: Ce so Ij
: : 1 Odlocite se, ali bo vasa ekipa b
9 Eklpe mOI’F.jJO biti predlagala novo resitev ali F
sposobne Jjasno izboljsala obstojeco. ,
opredeliti doloditi To stran uporabite za belezenje |
| ll( svoje raziskave. r
problem, kiso ga Skupaij z ekipo izberite regitev,
izbrale. To bo ocenjeno o ki jo boste razvijali.

med predstavitvijo
ocenjevalcem na
tekmovanju.

e Spodbuijajte ekipo,
naj pogosto uporablja
obrazce za ocenjevanje.

O Eioe lahko, naj
pri razvijanju svoje
resSitve problema
uporabijo nacela
metode oblikovalskega
razmisljanja (design
thinking).

e Ekipa naj zapisuje, kaj se
je naucilain oznadivsa
odprta vprasanja, ki jih
je Se treba raziskati za
razvoj njihove resitve.

Viri za raziskavo in podrobnosti:

14 Inzenirskizvezek | Srecanja
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[ S |

=» Naloge
Odprite aplikacijo SPIKE™.
Pois¢ite svojo lekcijo.

Predlagane resitve:

[ ucation

- it Competition Ready
° %pgke' Unit: Guided Mission

Qewin | Competition Ready Unit:
%Plk | Assembling an Advanced
Driving Base (optional)

misije, dokler ta ne bo delovala
zanesljivo.

Nadaljujte z vadbo opravljanja
drugih misij v tekmi robotov.

i
!
} Zabavajte se ob vadbivodene

| =) Deljenje
t Pogovorite se o vprasanjih za
Zapiski o vodeni misiji I gl
iski o v i misiji: : : :
P 1 Zberite se ob podlagi. Delite
robotske vescine, ki ste se jih
‘ naucili na tem srecanju.
Pospravite svoj prostor.
=> Vprasanja za razmislek
¢ Ali obstaja nekdo, s katerim bi
se lahko vasa ekipa pogovorila
o izbranem problemu? Katere
' vprasanja bi mu zastavili?
® Kako bo vasa ekipa sodelovala
pri razvoju inovativne resitve
problema?
e Kaj vas vodena misija uci
o Coopertition® (sodelovalnem
tekmovanju)?
¢ Kako vam inzenirski principi
dela pomagajo oblikovati
strategijo za reSevanje misij pri
tekmi robotov?

e e T T

1
[
Nasvet
Coopertition
P,?meni, dasi
€Kipe Medsebo;
Pomagajo jp, e
sodelujejo gy a
2drugo, tudi ko
€kmujejo,

ODKOPANO 15

Ekipa mora znati opisati,
kako vsak posameznik
prispeva k delu ekipi.

o Ce ima ekipa enega
robota, lahko
programirajo na vecih
napravah, nato pa
se izmenjujejo pri
spuscanju robota
z njihovim programom.

e Program za vodeno
misijo ne bo le resil
misije, ampak bo
koristen tudi pri drugih
misijah. Vodena misija
je navoljo samo za
komplete SPIKE™ Prime.

o Navadite ekipo, da
testira spremembe
programa v majhnih
korakih, namesto da
spremeni celoten
program naenkrat.

Ce je za misijo potreben
nastavek, ga hranite

v plasticni vrecki,
oznaceni s Stevilko
misije.

ODKOPANO




Srecanje

V tem srecanju bo ekipa:

e zacela razvijati resitev za problem svojega inovacijskega projekta,
e pripravila nadrt strategije misije in zapisala psevdokodo za eno misijo.

I
. . ~ e
a Priskrbite dodatne = Uvod \ Sreca nje
liste papiria ali skupno Pogovorite se o tem, kaj se je |
L FaR P vada ekipa do zdaj nauéila in kaj \
d 19 italno datote kO, 3e zelite raziskati. |
kjer bo ekipa belezila Izpolnite razdelek Na polovici
e bli poti na obrazcu Napredek
proces, ki ga uporablja Skips ha Sirani 8. o AT T
priustvarjanju resitev i . £a oki iti veé €asa?
o Pialetets ¢ mora nasa ekipa namenitive ?
za robota in inovacijski => Naloge o
projekt. Naredite nacrt, kako boste

razvili resitev za svoj problem.
o Uporabite obrazec Nacrtovanje
9 Ekipa bo ocenjena na inovacijskega projekta na strani

; n 29 kot pripomocek.
podlagi kon¢ne robotske Uporabite razli¢ne vire in jih
in projektne resitve ter e sprotikzapisujtevta inzenirski
: : zvezek.

tudina pOdlagl PrEcESa; 0 Ugotovite, kateri materiali bi
ki ga je upora bila. lahko bili potrebni za izdelavo
prototipa vase resitve.

e Ce je potrebno, si z ekipo
vzemite vec Casa za
raziskovanje vseh idej
resitev in njihovo zoZitev

Na eno Samao. .
iéne vrste Virov:

° Stran Nacrtovanje
inovacijskega projekta
na strani 29 InZenirskega
zvezka lahko izpolnjujete
skozi vec srecanj, da
ekipa zabeleZi svoj
proces.

e Ekipa bo zacela razvijati
svojo lastno resitev
inovacijskega projekta.

16 Inzenirskizvezek | Srecanja
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Zapiski strategije za tekmo robotov:

|
/

B [P T P SRCE) SR [ P e

Nasveti

=» Naloge
Oglejte si videoposnetek Misije
tekme robotov in Pravila tekme
robotov.

Pogovorite se, katere misije
je vasa ekipa ze poskusila in
katere biradi $e preizkusili.
Zacnite oblikovati strategijo
misij.

Pripravite nacrt za testiranje in
izboljSevanje svojega robota.
Izpolnite obrazec Psevdokoda
na strani 28 za izbrano misijo.
Svoje programske ideje
nalozite v robota z aplikacijo
SPIKE™ in preverite, ali
delujejo.

Nadaljujte zvadbo opravljanja
misij v tekmi robotov.

=> Deljenje
Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.
Zberite se ob podlagi. Delite
robotske vescine, ki ste se jih
naucili na tem srecanju.
Pospravite svoj prostor.

=» Vprasanja za razmislek
¢ Kako lahko dokumentiranje
vadega napredka pri
inovacijskem projektu pomaga
med ocenjevalno predstavitvijo
na dogodku?
e Katere inovativne ideje imate
za resitev problema?
Kako lahko prikljucki vasega
robota in program podprejo
strategijo misij vase ekipe?
Kako lahko nadgrajujete in
izboljujete zasnovo robota,
ki ste jo uporabili v prejsnjih
nalogah?

. St.ra."cegija misij doloca, katere
misije boste poskusili opraviti in
v kaksnem vrstnem redu.

® Psevdokoda je pisni opis
korakov za vag nacrtovani

robotski program.

3 Razmi;lite, katere prikljucke in
senzorje boste uporabili med
tekmo in ali jih boste morali

menjati.
i

ODKOPANO
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Ekipa naj razmisli

o zadnjih nekaj srecanijih.
Vprasajte jih, na kaj so do
zdaj najbolj ponosni. Kaj
jih najbolj navdusuje?

Priskrbite samolepilne
listke in kartice za
nacrtovanje, ki jih bo
ekipa postavila na
podlago/polje, dasi bo
zacrtala svojo strategijo
misij.

e Spodbujajte ekipo, naj

najprej poisce misije,
pri katerih je najlazje
pridobiti tocke in jih
opravi najprej.

Str. 28 v InZenirskem
zvezku Psevdokoda
lahko fotokopirate.
Uporabljajte jo lahko za
vsako misijo posebe;j.

ODKOPANO




Srecanje

V tem srecanju bo ekipa:

¢ nadaljevala z razvojem svoje resitve inovacijskega projekta ter izdelala model ali
prototip,

e zasnovala in izboljSevala svojega robota, da bi se lahko lotili dodatnih misij
v tekmi robotov.

a Pois¢ite priloZnosti =» Uvod
v lokalnem okolju ali na Razmislite o Gracious
- Professionalism® - prijazni
spletu, da bo ekipa lahko strokovnosti. Pogovorite se
utemeljila in raziskala o nadinih, kako vasa ekipa (o}
hsta ety . T izkazuje privsem, kar poénete.
svoje ideje za inovacijski e —— S g
' 3 A 4 ; ism’ (prij kovnost):
: Naloge I Gracious Professionalism’ (prijazna stro
projekt 2> g ¢ Tru(ri?mo <e delati kakovostno, poudarjamo vrednost

Nadaljujte z razvojem resitve
inovacijskega projekta.
Narisite svojo resitev in

emo posameznike in skupnost.
s o O Sa Bl

' drugih ljudi ter spostuj

e D

9 Prototipi ob predstavitvi

ocenjevalcem ni treba, pojasnite, kako resuje problem. '
daso funkcionalni Ekipa o Ustvarite prototipni model ali j‘ /
: - podrobno risbo svoje resitve. ot i
pa mora znati podrobno Prototip ni nujno funkcionalen, = =T & [
opisati, kako bi delovali. anaj pomaga drugim razumeti ——— e 7
vado reditev. L ,“ -
: ; o Nadaljujte zdokumentiranjem o + -
e Priskrbite razli¢ne procesa razvoja svoje resitve Y 1 1
- . na obrazcu Naértovanje | [ ‘
ma)terlale, ki th bo ; inovacijskega projekta in skozi S ) fﬂ‘ ‘ T T [ I O Y A 1
eklpa lahko uporablla ta celoten inzenirski zvezek. 777“*7*‘*"**‘*77\7 T = \t_\( \‘ 2
4 . . RN ”~ - — =10 | B |
zaizdelavo prototipa ali k **»Lj_[j»_Iﬁﬁtj";__‘,#_J_L%L__-
modela svoje projektne y
v |
resitve. |
( Risba in opis resitve inovacijskega projekta:
° Ekipa naj razmisli, /
od katerih ljudi bi {
zelela dobiti povratne \
informacije o svoji resitvi. "
Pomagaijte ekipi !
nacrtovati ¢as za |
predstavitev in 4
pridobivanje povratnih . )
i o o { svetl cious
informacij o njihovih Namazn roko n)qst(Gf.\an dela,
G o Pri lism" ostl,
! siond \akove:
idejah. :;ﬁg;uia rsokoraven kIR e
ou
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Zapiski o zasnovi robota:

|

]
J

J.
\
{
| =) Naloge
Nadaljujte s testiranjem in
i izboljSevanjem svojega robota
in njegovih priklju¢kov, da
boste uspesno opravljali misije
) v tekmi robotov.
f
1
L}
i

Za vsako novo misijo, ki jo
poskusite, ustvarite program
ali zdruzite resitve misijven
program.

Ponovno preglejte prejsnje
lekcije, da razvijete svoje
programske veséine ali
nadaljujete z reSevanjem misij.

=) Deljenje
Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.
Zberite se ob podlagi. Delite
robotske vescine, ki ste jih vadili
na tem srecanju, ter delo, ki
ste ga opravili na inovacijskem
projektu.
Pospravite svoj prostor.

=» Vprasanja za razmislek

e Ali znate svojo resitev opisati

¢ Kako lahko izboljsate svojo
risbo ali prototip, da bo bolje

na enostaven nacin, tako da jo
. razumejo tudi drugi?
!

—— e e e o s A

predstavljal vaso resitev?

S kom lahko delite svojo
resitev, da dobite povratne
informacije?

Kako lahko nadgrajujete in
izboljujete zasnovo robota ali
njegove prikljucke?

Kako uporabljate inzenirske
principe dela za razvoj svoje
strategije misij?

Nasveti

® Robota, kiste ga uporabljali
na prej$njih srecanjih, lahko
izbolj3ate ali pa ustvarite
Novo zasnovo.

® Vadite razlago, kako program
na vasi napravi omogoca

premikanje vasega robota.

ODKOPANO
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o Preverite, ali ekipa pozna

in razume temeljne
vrednote ter prijazno
strokovnost (Gracious
Professionalism®).

o Razli¢ni ¢lani ekipe

so lahko odgovorni
za posamezne misije;
vsak ¢lan lahko razvije
in prevzame robotsko
voznjo za te misije.

Ko ima ekipa osnovnega
robota, testirajte voznjo
naravnost. Ce robot ne
vozi naravnost, za¢nite

z odpravljanjem tezav
tako, da najprej preverite
teziSCe in ravnotezje
robota.

Ekipa naj doloci, iz
katerega startnega
mesta bodo zaceli,

kje bo zacetni polozaj
robota. Pazijo naj, da se
celoten robot prilega

v obmodje, mesto za
start.

D spodbujajte FLLjevce,

da med premikanjem
robota razlagajo
program, kodo. Zapisejo
naj, kaj so opazili med
testiranjem.

ODKOPANO 21



Srecanje

V tem srecanju bo ekipa:
e ocenilainizboljsala svojo resitev inovacijskega projekta,

e sestavila nastavke za robota in ustvarila programe za opravljanje misij.

|
'
. . . )4
” Ekipa lahko pripravi =» Uvod \ Srecanje
anketo za oceno svoje 0 Razmislite o Sodelovalnem h
o , . tekmovanju (Coopertition®). \
resitve ali povratne Pogovorite se o nacinih, kako !
informacije pridobi od bo vasa ekipa to izkazovala,
. ko se bo pomerila z drugimi
nekoga, ki ga problem s e e o
neposredno zadeva ) I' " Coopertition’ (sodelovalno tekmovanje: Pokakemo.
: i =» Naloge i da je uéenje pomembnejse od zmage. Drugim
ali prosi za povratne | tudi ko tekmujemo.
£ o k i Delite in zberite povratne } I
Informacije nekoga, Ki informacije o svojih idejah. F -
e strokovnjak za izbrani QOdlogite se, katere povratne s [. ‘T ﬁ Ls
roblem informacije boste uporabili za } y 77TT o
P ' izboljSavo svoje resitve. r o 7“7 A s
Ugotovite, ali lahko opravite s wiAnaueE -~ B
e Na podlagl povratnih kaksno testiranje svoje resitve. = 4‘ —5 i3 ‘* '!f :’
s .. 1 - T
informacij drugih > SRR
naj ekipa ponavljain A I O
. . v . . v — 4 | | =
izboljSuje svojo resitev e il [ |
" o ' | ] S NS
inovacijskega projekta. T
77“717ﬁ7 T T T T T [ [ | “
: o s S 0 v s o A O P
e Oglejte si intervjuje

s strokovnjaki.

° Ekipa naj uporablja
obrazce za ocenjevanje,
dase bo lahko dobro
pripravila na predstavitev
in ocenjevanje na
dogodku.

Povratne informacije o projektu:

e Razmislijo naj, komu
je namenjena njihova
inovativna projektna
reSitev.

20 Inzenirskizvezek | Srecanja
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Zapiski o zasnovi robota in prikljuckov:

Lahko bi ...

( * opisali prikljucke, ki ste i
S, jucke, ki ste jih
® Pojasnili svoje razligne
Programe in kaj bo robot
naredil,

3 pre(jstavili Zasnovo robota ob
UPostevanju meril iz obrazca
Zaocenjevanje.

| =) Naloge
Izberite $e eno misijo tekme
robotoy, na kateri boste delali.
Razmislite, kako se vsaka nova

misija vkljuéi v vaso strategijo
misij.
Izboljsujte in nadgrajujte svoj

program, da bo vas robot
| zanesljivo opravil misijo.
Ne pozabite dokumentirati
zasnove in testiranja za vsako
i misijo!

3

L}

=» Deljenje
Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.
Zberite se ob podlagi. Delite
I robotske vescine, ki ste jih vadili

i na tem srecanju, ter delo, ki ste ga
opravili na inovacijskem projektu.
] Pospravite svoj prostor.

| = Vprasanja za razmislek

) ¢ Kako se je vasa resitev
inovacijskega projekta
spremenila po tem, ko ste jo delili
zdrugimi?

¢ Kako boste vedeli, ali bo vasa

resitevimela pozitiven vpliv na
druge?

e Kako je vasa ekipa uporabila
temeljne vrednote pri razvoju
robota in resitve projekta?

¢ Vkaksnem vrstnem redu boste
izvajali misije v tekmi robotov?

!

e e e e T

® Zaizdelavo prikljuckoy,
kijih potrebujete za
opravljanje misij, je lahko
potrebnih veliko vaj.

* Dokumentirajte

spremembe in izboljsave,

ki jih naredite, terjih

na dogodku delite

Zocenjevalci.

) ° Nasveti
|

T
-J\“—g‘_,‘._- e

ODKOPANO

° Uporabljajte temeljne
vrednote ob vsaki
priloZznosti, da podprete
in spodbudite ekipo.

Da bi ekipa prepoznala,
kako pomembne so te
vrednote, izpostavite
konkretne trenutke, ko
so jih pokazali pri svojem
delu.

Ekipa mora razmisljati
stratesko pri izbiri misij, ki
jih bo resevala. Vec misij
je mogoce opraviti v eni
voznji, da se prihrani ¢as.

e Spodbuijajte ekipo, naj
razpravlja o tem, kako
deluje njihov program.
Program naj razdelijo
na bloke, pri katerih
vsak blok upravlja eno
premikanje.

Na tekmo robotov glejte
kot na Sport. Ekipa mora
vaditi, vaditi in $e enkrat
vaditi, da bo pri tekmi
robotov dosegala stalne
rezultate.

@ Zacetni polozaj robota
v domu/bazi moc¢no
vpliva na to, kje bo robot
koncal. Spodbujajte
ekipo, naj vodi natancne
zapiske o mestu, kamor
postavlja robota. Za ta
namen lahko uporabljajo
stran Psevdokoda
v InZenirskem zvezku.

ODKOPANO 23



Kontrolna tocka 2

[ ] Ekipa je zakljucila vse lekcije robotike, opisane
vsrecanjih 1 - 8.

[ ] Ekipa je izbrala problem za inovacijski projekt,
izvedla raziskavo, zasnovala resitev in jo delila
zdrugimi.

[ ] Natisnite obrazce za ocenjevanje, diagram poteka
ocenjevanja in druge uporabne informacije, ki
vam lahko pomagajo pri pripravi na tekmovanje.

[ ] Obrazce in dokumente delite z ekipo.

[ ] Ce uporabljate Razredni paket, lahko natisnete
Class Pack obrazce za ocenjevanje iz priro¢nika za
organizacijo $olskega dogodka.

Nasveti za srecanja 9-12

-1-—..;—-?1-- -

m e = e At

| TEMELJNE VREDNOTE _

e £ 4 e - A L

Preverlte, ali zna ekipa navesti konkretne
primere uporaabe temeljnih vrednot.

Ne pozabite na Sodelovalno tekmovanje
(Coopertition®) in prijazno strokovnost
(Gracious Professionalism®).

T s e "y

INOVACIJSKI PROJEKT

e L T T

Eklpa bo potrebovala veliko ¢asa za
ponavljanje, izboljsave ter izdelavo modela
alirisbe svoje resitve inovacijskega projekta.
Od srecanja 9 naprej naj se osredotoci na
napredek pri razvoju svoje projektne resitve
in predstavitve ter naj uporablja obrazec za
ocenjevanje kot vodilo.

Srecanja

24 \Vodnik za srecanja
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_ZASNOVAROBOTA

i .-.-' S e ime

Eklpa naj Se naprej poskusa resevati nove
misije in razmislja o svoji strategiji misij.

Vadite zdruZevanje ve¢ poskusov misij v eni
2,5-minutni voznji, da se bo ekipa pripravila na
dan dogodka. Spomnite ekipo, naj dokumentira
spremembe v svoji strategiji misij, da bo lahko
delila svoj napredek z ocenjevalci.

Y el o S L

i e

TEKMA ROBOTQV &

e T

Ekupa mora vaditi zanesljivo in dosledno
robotsko voZnjo, za katero ve, da jim bo
prinesla tocke. Merijo naj ¢as za vsako voznjo,
da bodo razumeli, katere druge misije bi Se
lahko vkljuéili. Ce imajo ¢as lahko pripravijo
vec razliénih voZenj.



Razumevanje ocenjevalnih obrazcev
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Opomba: Prirazrednih ‘
paketih lahko namesto

teh obrazcev uporabljajo
posebne razredne obrazce.

Inovacijski projekt in
zasnova robota

Obrazci za ocenjevanje, ki se
uporabljajo za ocenjevanje ekip
na teh podrodjih, temeljijo na
inzenirskih principih dela. Ekipa
ta proces uporablja pri svojem
projektu in pri robotu. Clani ekipe
naj/morajo med predstavitvijo
ocenjevalcem pokazati in razloziti
vse, na ¢emer so delali.

InZzenirski

principi

Temeljne vrednote in prijazna strokovnost (Gracious Professionalism")

Ravnanje v skladu s temeljnimi
vrednotami bo opazovano in
ocenjeno med predstavitvijo

Ekipe izraZajo Sest temeljnih
vrednot skozi nacin, kako se
obnasajo med sebojin do oseb
zunaj ekipe skozi celoten proces
uéenja.V kontekstu tekmovanja
FIRST LEGO Liga lzzivalcito
imenujemo prijazna strokovnost
(Gracious Professionalism®).

robota.

Prijazna strokovnost vsake ekipe
bo ocenjena in tockovana tudi
privsaki voznji tekme robotov.

inovacijskega projekta in zasnove

Ne pozabite: ¢e se ekipa ne more
udeleziti voZnje, mora o tem
obvestiti sodnika.

Obrazci

ODKOPANO



Srecanje

V tem srecanju bo ekipa:

® sprogramirala svojega robota in preizkusila svojo strategijo misij,

e ponavljalainizboljsevala svojo resitev inovacijskega projekta na podlagi
testiranja in povratnih informacij.

boste resevali.

programe bo lzvaJala Nadaljujte z iskanjem resitve

'\
° Primere, zapisani !
tukaj, lahko ekipa >
IR e R ¥ Uvad Srecanje
uporabl pri predstawtw Razmislite o inovativnosti |
A A . in svoji ekipi. Pogovorite se
!novgcqskeg.a prOJekta o primerih, kako je bila vasa \}
In pri razlag| zasnove 0 ekipa ustvarjalna in kako ste
robota redevali probleme. .
—a - T A T T A
1 1 ¢ é Naloge ) In.ovativnost: Pri resevanju problemov smo ustvarjalni
Ekipa mora imeti Razmislite o svoji strategiji misij l in vztrajni.
jasno strategijo, katere e na podlagi in o misijah, ki jih !
1
]

| ., e sl A —
v posamezni voznji za vsako misijo, kolikor vam = 58 W Y .
] scaé e T Co !
tekme robotovin GIGPUSCa Cas.u i r Rl e SRRT L RS R R S
o Izvajajte ponovitve in izboljsave ST AL [ b
v kaksnem vrstnem redu. pri zasnovi robota in resitvah et L‘ g ‘r 4‘7 — o AL R
inovacijskega projekta. Ne 7,,‘,,“7“7#‘7 T T LD
. e pozabite dokumentirati, kaj se 777L47R$,,+47F47<747w7+4*Hﬁ‘*‘**77
Ekipa najima varnostne zgodi pri vsakem koraku. Ll AT I ‘\’ L1 ‘T —+— “f ‘f iy
kopije svojih programov S T T T i S S
. : Rt _— ] —T N
na zunanjem disku, USB O')Delje',“e S S A B B S S e
e . Pogovorite se o vprasanjih za T 2T N O S S
kljucku ali na spletnem SR L Sl T B A T
: , B B e e — SN
mestu za shranjevanje Zberite se ob podlagi. Delite ! e = St
- robotske vescine, ki ste jih vadili |
podatkov oblaku. ° natem srecanju, ter delo, ki / | . et L
ste ga opravili na inovacijskem l Ponovitve (iteracija) in izboljsave:
o Deljenje na vsakem Er"jekt‘{'t G !
Sttt ets ospravite svoj prostor. i
sre¢anju je pomembno {
za obvescenost celotne =) Vprasanja za razmislek |
' ¢ Kako bo vasa ekipa na
ek'Pe o n,apredku dogodku izkazovala temeljne
. vrednote?
projekta in robota dnote?
FLLjevci naj se redno Sicakeboasasking
an 4 ocenjevalcem pojasnila, kaj je
pogovarjajo o tem, kaj inovativnega pri vasi resitvi?
kdo dela. Le tako bo e Katere lastnosti vasega robota
: : kazejo vase konstruktorske
cela ekipa seznanjena sprethosti?
z razvojem robotain ¢ Katere spremembe ste naredili
. pri inovacijskem projektu in
projekta.

zasnovi robota na podlagi
povratnih informacij in

- e —— e i

" testiranja?
e Temeljne vrednote
se opazujejoin Nasveti
ocenjujejo skozi | Temeline vrednote
’ vase ekipe se
celotno predstavitev | oceniujejo na obrage,
5 | o razci
ocenjevalcem, ko | Z3ocenjevanje ;
d e : | Zasnove robota iy
predstavljajo svoj - | novaciskega projeksa, |
inovacijski projektin | na\?e?;iztra" 3, Kjer so ‘I
. y vse t i

robota. Poskrbite, da vrednote, - celne )

bodo otroci poznali
rubrike v ocenjevalnih
obrazcih. 22 Inzenirskizvezek | Sreéanja
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Srecanje 1 0

V tem srecanju bo ekipa:

* ponavljalainizboljSevala svojo resitev inovacijskega projekta na podlagi
testiranja in povratnih informacij,

® sprogramirala svojega robota in preizkusila svojo strategijo misij.

o Ekipi priskrbite
=» Uvod obrazec za ocenjevanje
Razmislite o vplivu in svoji ekipi. inovacijskega projekta
FagolRiE o pHmEnts i in poskrbite, da bodo vsi
je vasa ekipa pozitivno vplivala ; x
navas in na druge. poznali vsebino obrazca.

=>» Naloge

Nadrtujte svojo projektno

Srecanje 1 0

e e

iv: Kar se nauéimo, uporabimo za izboljsanje

e Predstavitev je lahko

-~ | nasega sveta.

® o poasaidh s SaToe Fid il 5 S

predstavitev. Uporabite
obrazec za ocenjevanje
inovacijskega projekta
kot vodilo, kaj vkljuciti

v predstavitev.

Zapisite besedilo za svojo
predstavitev inovacijskega
projekta.

Pripravite vse pripomocke

v obliki prosojnic,
plakata, igre ali celo
skeca. Uporabijo

lahko rekvizite, kot so
kostumi, majice ali kape.
Pomembno je, daima

vasa ekipa skico/risbo
alimodel, ki predstavlja
njihovo inovativno
resitevin jo bodo
pokazali ocenjevalcem.

ali razstavne elemente, ki jih
potrebujete. Vkljucevanje
obéinstva lahko pomaga, dasi
zapomnijo vase klju¢ne tocke.
Nadaljujte z ustvarjanjem,
testiranjem in ponovitvami ter
izboljavami svoje robotske

- 0000 O

potrebovala vec prostora
za shranjevanje vsega
materiala za predstavitev.

=» Vprasanja za razmislek
¢ Kako se je vasa ekipa odlodila,
katere misije bo poskusila?
¢ Na kaj je vasa ekipa najbolj

Nasveti ponosna pri svojem delu na

projektu in zasnovi robota?

. Vaga ekipa bo imela * Katere vescine ste razvili skozi
5 Minut za predstavitev svojo izkusnjo v programu
resitve svojega projekta. FIRST LEGO Liga?

® Pripravite oris predstavitve,
da boste zagotovili, da
delite tisto, kar morajo

ocenjevalci sligati. Za
podporo si oglejte obrazce
Za ocenjevanje in diagram
Kako poteka predstavitev?

resitve. -
Nadaljujte z vadbo e Eklpe lahko za
Oris predstavitve: 2,5-minutnih vozenj v tekmi predstavitev
robotov z vsemi misijami, na g ‘e 4
/ katerih ste delali. InovaCIJSkega pro;ekta
S in za razlago zasnove
| = Deljenje robota uporabljajo, si
‘ Pogovorite se o vprasanjih za ’
. R pomagajo s scenariji.
l Zberite se ob podlagi. Delite Priskrbite kOpijO za
robotske ves&ine, ki ste jih vadili ~ %
} na tem srecanju, ter dekj':, ki o kega ¢lana eklpe'
( ste ga opravili na inovacijskem
f i eki: o Ekipa bo morda
b Pospravite svoj prostor.
[ |
i

e Spodbuijajte ekipo, naj
spuscajo robota kot
natekmi- 2,5 minutne
voznje, da se bodo
navadili na ¢asovno
omejitev in pritisk.

o
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Srecanje 1 1

V tem srecanju bo ekipa:

e dokoncala predstavitev svojega inovacijskega projekta,

e dokoncala svojega robota za tekmo robotov in pripravila razlago zasnove
robota.

0 Ekipi priskrbite obrazec
za ocenjevanje zasnove
robota in poskrbite, da

bodo vsi poznali vsebino

obrazca.

o Ekipa naj razmisli
o svojem napredku in
izpolni zadnji del na str.
8 vInZenirskem zvezku
Napredek ekipe.

e Pomembno je, da ekipa
vadi sporocanje svojih
resitev inovacijskega
projekta in zasnove
robota.

o Vsak ¢lan ekipe naj
sodeluje pri predstavitvi
ocenjevalcem. Ce ekipa
potrebuje kakrsne koli
prilagoditve, stopite
v stik z organizatorjem
dogodka.

Kot del strategije naj
ekipa dolodi, kdo bo
upravljal robota na
tekmi, kdo bodo piloti.

28 Vodnik za srecanja
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=» Uvod

/ Inkluziji in svoji ekipi.

Pogovorite se o primerih, kako

vasa ekipa poskrbi, da so vsi

spostovani in da se slisi vsak \

glas. ;]

Izpolnite razdelek Cas

tekmovanj na obrazcu l

Napredek ekipe na strani 8. i
!
1

=) Naloge

Nadaljujte z delom na

predstavitvi inovacijskega r T

projekta.

Nacértujte in zapisite razlago/
pojasnilo zasnove robota. Kot
vodilo uporabite obrazec za
ocenjevanje zasnove robota.
Ne pozabite pokazati, kako

je vsak ¢lan ekipe prispeval

k projektu in zasnovi robota.
Vadite celotno razlago/
pojasnilo.

=) Deljenje
Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek. ]
Vadite svojo projektno /
predstavitev in zberite povratne
informacije.
Pospravite svoj prostor.

—r

=) Vprasanja za razmislek

e Kaj boste naredili, ¢e misija
med voznjo ne bo uspela?

¢ Kako so prispevki vseh &lanov
priznani v predstavitvi?

e Kako je program FIRST LEGO
Liga spremenil vas oziroma
vplival na vas?

e i i

Nasve!
bno J& em
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Oris pojasnila zasnove robota:




Srecanje 1 2

V tem srecanju bo ekipa:

e vadila predstavitev svojega inovacijskega projekta in robotskih resitev,
e vadila voZnje za tekmo robotov. Robota spuscala tako, kot bodo to poceli na

tekmovanju.

{
Sreé’anje1 2 | uved

Razmislite o tem, kako se je vasa
ekipa zabavala ob raziskovanju
sezonske teme. Pogovorite se

o primerih, kako je vasa ekipa
uzivala skozi celotno izkusnjo.
Poglejte cilje svoje ekipe,
zapisane na strani 8. Ste jih
dosegli?

=>» Naloge

na svoje dosezke!

|
{
! F — T A o e
i Zabava: UzZivamo v tem, kar poénemo in smo ponosni

Vadite celotno predstavitev,

v kateri predstavite svoj

inovacijski projektin delo na
zasnovi robota.

Zberite povratne informacije
o0 svoji predstavitvi od vodje

\ ekipe in mentorja ali druge

i ekipe.

Vadite ve€ 2,5-minutnih vozenj

osvojenih tock.

I‘J robota in izracunajte Stevilo

{ Preglejte stran 26 (Priprava
| na vas dogodek)in stran 27

(Obrazci za ocenjevanje in
obrazec za toc¢kovanje).
Povratne informacije o predstavitvi:
=>» Deljenje
Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.

!

i Preglejte ocenjevalne obrazce
‘ in obrazec za to¢kovanje tekme
\ robotov.
t Vadite predstavitev svojega
’ projekta in razlago zasnove
robota.

; Pospravite svoj prostor.

i

[

{

=» Vprasanja za razmislek
| * Kaksen je va$ naért, dabodo
prikljuéki robota pripravljeni za
tekmo robotov?
\ * Kaj je vasa ekipa dosegla?
Nasveti

1 * Svoje temel;
dogodek.

* Pripravite se, da boste |

_in strategiji voZeni

inmodelov za te

sicerimeli na vs

mednarodnih t

robota polja z

ne vrednote izkazujte skoz celoten

ahko o zasnovi robota
govorili tudi brez FLL polja
kmo robotov. V Sloveniji bomo
ekh ocenjevanjih polje z modeli. Na
€Kmovanj pa na ocenjevanjih

\ jih zasnove
modeli morda ne bo. Morda bodo
pri vasem PIT prostoruy, stojnici.
© S€ naprej reSujete misije in
vacijskem projektu!

ocenjevanja potekala
* Pred dogodkom lahk.
delate na svojemino

ODKOPANO

o Poskusite razdeliti
¢asvtem srecanju
enakomerno med vajo
predstavitve in vadbo
vozenj.

o Spodbujajte ekipo, naj
svojo predstavitev vadi
Ze pred dogodkom.
Vadijo lahko tako, da
svoje resitve predstavijo
drugim. Diagram Kako
poteka ocenjevanje?
prikazuje, koliko casa
je namenjenega kateri
predstavitvi.

e Ekipa najizvaja in vadi
svoje 2,5-minutne tekme
robotov. Poskrbite, da
bodo izvajanje svojih
programoyv vadili
v ustreznem vrstnem
redu.

o Ekipa lahko/najima

za tekmo robotov
pripravljen plan B, ¢e ne
bo slo vse po prvotnem
nacrtu. Velikokrat se
zgodijo nepredvidene
situacije in dobro je, ¢e
imajo vnaprej pripravljen
nacrt, kaj narediti in
katere druge misije
reSevati.

e Spomnite ekipo na

temeljne vrednote

in na to, kako jih bo
prikazovala skozi celoten
dogodek, vkljuéno

z vsako voznjo tekme
robotov.

ODKOPANO 29




Priprava na tekmovanje

Kako poteka ocenjevanje? - za ocenjevalce
wﬂkﬂ' Vsi v ekipi naj bi vedno ravnali v skladu To je dan za ekipo, ki naj zasije v polni

tEgngE s temeljnimi vrednotami. Ocenjevalci  lu¢i. Pomagajte jim, da bo zaéetna
komaj ¢akajo, da vidijo, kako ekipa trema ¢im prej mimo in jih vzpodbujajte.
vkljucuje uporabo vrednot skupinsko Prosimo vas, po koncani predstavitvi
delo, odkrivanje, vklju¢evanje/ poskrbite, da ekipa vse svoje stvari

inkluzijo, inovativnost, vplivin zabava odnese s seboj. Da ne bodo ¢esa
pri predstavitvi inovacijskega projektain  pozabiliv prostoru.
razlagi zasnove robota.

7777777777777777777 t{ - EKIPAVSTOPI
L]
S Dobrodosli!
Ocenjevalci se predstavijo, medtem ko 2MINUTI
ekipa pripravlja stvari za predstavitev.
A 4

® l o= . ® Inovacijski projekt

Q' D?l Predstavitev (ekipa) 5 MINUT

Vv
? ' Inovacijski projekt
o fem q 5 MINUT
Vprasanja in odgovori
a ©
Vv

o l OE. o Zasnova robota

q' H 1' Razlaga (ekipa) 5 MINUT

Vv
' Zasnova robota 5 MINUT
Vprasanja in odgovori
a O
- Vv
60 Povzetek & Povratne informacije
a Ekipa lahko deliz ocenjevalci zakljuéno misel.
Ocenjevalci lahko postavijo ekipi dodatna DO 8 MINUT
vprasanja, nato pa ekipi posredujejo ustne povratne
informacije.
”””””””””‘L 7777777777777777777 EKIPA ODIDE
=
@ Ocenjevalci razpravljate o ekipi in
skupajdopolnite ocenjevalne obrazce.
\ 4
Emms! 10 MINUT

Izpolnjene ocenjevalne obrazce
po zakljuceni deliberaciji predate
svetovalcu.

Povsem normalno je, da se vam pred prvim dogodkom zdi, da je Se veliko dela. Najpomembnejse je, da si
prizadevate dokoncati ¢im vec in da ste pripravljeni deliti to, kar ste do zdaj dosegli. Ne glede na to, ali gre za
zasnovo robota, inovacijski projekt ali temeljne vrednote - dogodek vam bo prinesel nove ideje in navdih, da
boste gradili naprej na tem, kar ste zaceli.

Ce je informacij preve¢, da bi jih ekipa podrobno predstavila, so lahko vizualni pripomocki zelo koristni kot
reference. Poskrbite, da bo ekipa vadila, kako jih uporabiti pri predstavitvi ocenjevalcem, pri tem pa naj
uposteva ¢asovne omejitve za deljenje svojega inovacijskega projekta in dela na zasnovi robota.

Vodnik za srecanja




Zadnja kontrolna to¢

ka

Cilj dogodkov lzzivalci je, da ekipe pr

edstavijo svojo raziskovalno potin delo,

tekmujejo po svojih najboljsih moceh, delijo, kar so se naucile in se ob tem zabavajo!

Tukaj je nekaj koristnih korakov, ki

[ ] Pozanimaijte se, kak$nega tipa dogodka se
boste udelezili in kdo je njegov organizator.
Ce ste nabavili razredni paket (Class Pack), bo
Solskiinterni dogodek vasa odgovornost. Vec
podrobnosti najdete v Vodniku za razredni paket.

[ ] Preverite ¢as in lokacijo dogodka, kako dolgo
bo trajal dogodek. O tem obvestite starse.
Spodbudite starse, naj se udelezijo dogodka, ce je
to mogoce.

[ ] Preverite podrobnosti in zahteve dogodka, ti se
namrec razlikujejo glede na vrsto dogodka.

[ ] Poskrbite, da vsak ¢lan ekipe pozna kljuéne vidike
dela ekipe in zna pojasniti svoj prispevek glede
na ocenjevalne obrazce. Predstavitve lahko vadite
tudi z odraslo osebo ali drugo ekipo, da prejmete
povratne informacije.

bodo pomagali vasi ekipi pri pripravi.

[ ] Ekipa naj pripravi kontrolni seznam materialoy,
ki jih bo potrebovala za dogodek, vklju¢no
zrobotom in prikljucki, gradivi za inovacijski
projekt ter vsemi besedili ali programerskimi
zapiski.

[ ] Vzemite sitrenutek za razmislek - bodite hvalezni
in ponosni na to, kako dalec ste zZe prisli, ter na
to, kako vznemirljivo bo svoja dosezke deliti
z drugimi. Vsaka ekipa nekje za¢ne prvi¢, vsak
dogodek pa je vedno priloZnost za rast, uenje in
zabavo!

[ ] Razlozite ekipi, da je bistvo FIRST LEGO Lige
ucenje, eksperimentiranje in izpopolnjevanje.
Vasa prva udelezba na dogodku je prvi velik,
pomemben korak vtem procesu.

[ ] Na samem tekmovanju spodbudite ekipe,
naj se spoznajo in druzijo z drugimi ekipami,
medsebojno delijo, kaj so se naudile, ter si nudijo

podporo.
Po FIRST LEGO Ligi .
V nekaterih drzavah organizirajo ial (o) Odk' SO
FIRST® Tech Challenge (FTC) ali Tekm.ov?nj.a ||I(1 d° ga zdaj?
FIRST" Robotics Competition zak|jucenlo a) P liuciti

) e s oy i a UC|

e e e Tukal e nela predlogov. koo 2
bo vel slovenskih ekip bo morda po zadn]

tekmovanje FTC tudi v Sloveniji. Za
vec¢ informacij o FTCin FRC lahko
pisete na info@superglavce.org.

N> DO

FIRST FIRST
TECH ROBOTICS
CHALLENGE COMPETITION

¢ Organizirajte zabavo

e Razstavite, ocistite,
pospravite robota in
modele misij.

e Namenite Cas za '
razmislek ekipe o njent
izkugnji, o tem, kaj vse
so se naudili in koga so

spoznali.

e Popisite robotski
komplet LEGO, da
preverite, e imate vse
gradnike in elemente.

za ekipo!

o Viin ekipa delite svojo
izkugnjo s kolegi,
prijatelji, vodstvom
Sole, starsi, ostalimi
uéenci, dijaki.

e Ekipanaj nada!juje
7 razvojem svojega
inovacijskega projekta.
e Pogovoritese
o rezultatih in prejetih
povratnih informacijah.

ODKOPANO
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Poklici

EEREN VWOt

Arheologi so pripovedovalci zgodb iz preteklosti.
Opravljajo razli¢na dela, da bi izvedeli, kaj vse se
je takrat dogajalo. Raziskujejo, izkopavajo oziroma
odkopavajo zaklade izpod zemlje, preucujejo
najdbe v laboratoriju ali pa skrbijo za zbirke
starodavnih artefaktov.

e

Vodja

-

|

Skrbi, da vse na izkopavaliséu poteka gladko.
Pomaga organizirati ljudi in zaloge, da lahko ekipa
ucinkovito dela. Ce se zgodi kaj razburljivega,

je vodja izkopavaliséa lahko prva oseba, ki jo
poklicejo.

Laboratorijski tehnik organizira vse predmete, ki jih
arheologinajdejo.

Skrbno jih odisti, izmeri in stehta, razbite predmete
pa znova sestavi kot sestavljanko. Med drugim
uporablja mikroskope, kamere in 3D-tiskalnike.

Antropologe zanima, kako so ljudje Ziveli v preteklosti.

Njihovo delo je tesno povezano z delom arheologoy,
saj skupaj preucujejo ¢lovesko zgodovino in to, kako
se je Cloveska druzba skozi ¢as spreminjala. Antro-
pologi raziskujejo artefakte, ki so jih izdelali ljudje, ter
s pomodjo sledina najdiscih razlagajo, kako so bili
izkopani predmeti uporabljeni v davnih c¢asih.

Poklici

Restavrator je strokovnjak za popravilo in zascito
artefaktov, da jih je mogoce preucevati dlje ¢asa. Ko
arheologi najdejo kak artefakt, je ta pogosto umazan,
poskodovan ali razbit na ve¢ delov. Restavratorji
morajo svoje delo pogosto opraviti zelo hitro, saj se
lahko nekateri artefakti hitro nepovratno unicijo, ¢e

z njimi ne ravnajo izjemno previdno.

Kot strokovnjaki za kamnine in tla so geologi

v veliko pomoc naizkopavali§¢u. Znajo oceniti
starost kamnin in tako izvedeti, skozi katere
spremembe je neko obmodje preslo skozi
zgodovino.
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LEGO, logotip LEGO in logotip SPIKE so blagovne znamke druzbe LEGO Group.
©2025 LEGO Group. Vse pravice pridrzane.
FIRST®, logotip FIRST” in FIRST® AGE™ so blagovne znamke organizacije For Inspiration and Recognition of Science and

Technology (FIRST). LEGO?® je registrirana blagovna znamka druzbe LEGO Group. FIRST® LEGO® League in
UNEARTHED™ sta skupni blagovni znamki organizacije FIRST in druzbe LEGO Group.
Zavod Super Glavce jih uporablja s posebnim dovoljenjem.
©2025 FIRST in LEGO Group. Vse pravice pridrzane. 30082501




