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SUPER GLAVCE - USTVARJALCI PRIHODNOSTI!

Zavod Super Glavce je neprofitna, nevladna organizacija s statusom organizacije
v javnem interesu na podrodju vzgoje in izobrazevanja. S preverjenimi, vplivnimi,
ucinkovitimi vzgojno- izobrazevalnimi programi s podro¢ja 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. U¢iteljem ponujamo orodje - odli¢no koncipirane
programe - katerih osnova sta izobrazevalna robotika in raziskovanje, ucenje
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$éu pozornosti tekmovanja,
ki potekajo v posebnem,
prijateljskem duhu. Ekipe, ki jih
sestavlja do 10 otrok se ukvarjajo
zraziskovanjem, reSevanjem
problemov, kodiranjem in
inZeniringom, medtem ko
sestavljajo in programirajo robota
LEGO?’, ki reSuje misije pri tekmi

robotov. Ekipe sodelujejo tudi
vinovacijskem projektu, kjer naj bi
prepoznale in resile 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
ucenje. FIRST LEGO Liga je rezultat
sodelovanja med FIRST® in LEGO®
Education.

FIRST
[\‘) LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST FIRST

LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

FIRST" DIVE®™, ki ga predstavljata Qualcomm in SUBMERGEDM

Dobrodosliv FIRST® DIVESM, ki vam
ga predstavlja Qualcomm. Leto$nji
izziv FIRST LEGO Lige se imenuje
SUBMERGEDM.

V tej sezoni bodo otroci
spoznavali, kako in zakaj ljudje
raziskujejo oceane. Odkritja pod
povrsjem oceana nas ucijo, kako ta
kompleksen ekosistem zagotavlja
zdravo prihodnost rastlin in Zivali,
ki tam Zivijo.

Na srecanjih se bodo ekipe
ucile postopkov inzenirskega
nacrtovanja. Ta postopek ne
poteka vedno po enakem vrstnem
redu in je velikokrat treba

zaceti znova in poiskati druge
resitve. To pomeni, da bodo
otroci na srecanjih raziskovali
teme in ideje, ustvarjali resitve,
jih preizkusali, veckrat ponovili
in spreminjali ter drugim
predstavljali pridobljeno znanje.

Vel kot 80 % oceanov je Se
neraziskanih, kar mladim
vedozeljneZzem ponuja veliko
priloznosti, da se podajo na pot
odkrivanja.

Cilji programa

Ekipa bo morala:

® Zarazvojrobota in resitev
v inovacijskem projektu
uporabiti temeljne vrednote in
postopek projektiranja, kot je
doloc¢eno za sezono FIRST.

e Opredeliti in raziskati problem,
povezan s temo sezone, nato
pa zasnovati in ustvariti mozno
reSitev.

¢ Dolo¢iti strategijo misije
ter zasnovati, ustvariti in
programirati robota, da bo
uspesno dokoncal misije.

® Preizkus$ati, ponavljatiin
izbolj$evati zasnovo svojega
robota in inovacijskega projekta.

* Predstaviti zasnovo svojega
robota in inovacijski projekt
ter prikazati delovanje robota
v tekmi robotov.

InZenirski
principi

ob\'\“i‘

dela
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Pregled

Kako uporabljati ta vodnik TEMELJNE VREDNOTE FIRST"®

Sredanja omogocajo vodeno izku$njo skozi kategorijo Temeljne vrednote so temelj, srce programa.

|zzivalci FIRST® LEGO?® Lige. Srecanja so zasnovana S vklju¢evanjem teh vrednot otroci na vsakem srecanju

prilagodljivo, da lahko gradivo uporabljajo razli¢no uporabljajo odkrivanje in raziskovanje ter se naucijo,

izkugene ekipe. da je medsebojna pomoc osnova skupinskega dela.
Pomembno je, da se zabavajo. Boljigriva so srecanja,

Vasa naloga je olajsati in voditi ekipo med srecaniji bolj motivirani bodo otroci. Gracious Professionalism®

s ciljem, da koncajo vsako nalogo. Nasvetivtem (poslovenjeno prijazna strokovnost) je nacin dela, ki

priro¢niku so samo predlogi. Preglejte stran Pregled spodbuja visokokakovostno delo, poudarja vrednost

sreanjin ugotovite, s ¢im naj se vasa ekipa ukvarja na drugih in spostuje posameznike ter skupnost. Vrednote

vsakem sestanku. Ravnajte, kot je najbolj$e zavasinvaso  in Gracious Professionalism® (prijazna strokovnost) bodo

izvedbo. ocenjene tudi na turnirjih - med tekmo robotov in na

predstavitvah. Ekipa izkazuje Coopertition® (poslovenjeno
sodelovalno tekmovanje) tako da pokaze, da je uenje
pomembnejse od zmage in, da lahko pomagamo drugim
tudi takrat, ko tekmujemo.

Vpliv
Skupinsko delo
Ce sodelujemo,
smo mocnejsi.

ﬂ:l&] Vklju¢evanje/Inkluzija < 5
L Spostujemo drug C: - arse naucimo,
/ drugega in upostevamo "_' uporabimo za

NHIEGLE  razlike med nami. Impact 'Zbﬁz'JsanJe nasega
sveta.

Teamwork

Zabava

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

G\ Inovativnost

g Pri reSevanju
problemov smo

QUGELGL)  ustvarjalniin vztrajni.

Odkrivanje
Odkrivamo, razvijamo
nove vescine in ideje.

Discovery

POD GLADINO 5



Kaj potrebuje vsaka 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 racunalnik, tabli¢ni racunalnik
ali ra¢unalnik. Pred zacetkom srecanja 1 morate

Vv napravo prenesti ustrezno programsko opremo MOE,
(LEGO® Education SPIKE™ ali drugo zdruZzljivo
programsko opremo).

CHALLENGE

Set SUBMERGEDSM Izzivalci

Ta set je pakiran v Skatli in vsebuje modele za misije,
podlogo, 3M™ Dual Lock™ - jezke in nekatere druge
potrebscine. Ekipa naj pri sestavljanju modelov
uposteva navodila za sestavljanje. Modeli naj bodo
sestavljeni to¢no po navodilih. Npr.: ¢e je potrebno
uporabiti sivi pin, naj uporabijo sivega in ne ¢rnega!

Navodila za
sestavljanje

Polje/podlogain miza

V udilnici ali prostoru, kjer

se sreCujeta pripravite mizo

s podlogo. Morda ne boste
imeli prostora za celotno mizo.
Dovolj bo, da postavite §tiri stene.
Podlogo lahko polozZite tudi na tla.

Vodnik za srecanja | Zacetek uporabe vodnika



Nasveti za vodenje

T e

NASVETI ZA MENTORJE
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¢ Ekipa mora sama opravljati delo. Vi jo usmerjate in
odpravite glavne ovire na njeni poti.

¢ Dolocite urnik. Kako pogosto se boste srecevaliin
kako dolga bodo srecanja? Koliko srecanj boste
imeli pred turnirjem?

¢ Nekatera srecanja lahko trajajo dve uri ali vel.
Morda se boste morali veckrat srecati z ekipo,
odvisno od tega, kako dolga bodo srecanja. Bodite
prilagodljivi!

e Za srecanja dolodite smernice, postopke in
pri¢akovana vedenja ekipe.

¢ Vodite ekipo, medtem ko ta neodvisno opravlja
naloge vsakega srecanja.

® Med srecanji s pomocdjo vprasanj usmerjajte
pozornostin delo ekipe.

e Poklici v projektnem navdihu so povezani s stranmi
o moznostih zaposlitve na zadnjih straneh
InZenirskega zvezka.

* Clane ekipe je treba spodbujati, da sodelujejo, se
poslusajo, izmenjujejo priizvajanju nalog in delijo
ideje drug zdrugim.

e . = T e

INASVETI V ZVEZI Z lNZENIRSKIM Z VEZKOM

3 e o i [ v TP

® Pozorno preberite InZenirski zvezek. Ekipa si bo
zvezke delila in jih uporabljala skupaj.

® Zvezek vsebuje pomembne informacije in vodi
ekipo skozi srecanja.

¢ Nasvetiv Vodniku za srec¢anja vam bodo pomagali
organizirati in izpeljati posamezno srecanje.

* Mentorji ste povezovalci, zato na vsakem srecanju
pomagaijte ekipi priizvajanju vlog.

¢ Vloge v ekipi so opisane v InZenirskem zvezku.
Uporaba vlog pomaga vasi ekipi delovati
ucinkoviteje in zagotavlja, da so vkljuéeni vsi ¢lani
ekipe.

. = T e

ROKOVANJE Z MATERIALI
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* Morebitne odvecne in najdene gradnike LEGO®
shranite v posebno posodo. Ko otrokom manjkajo
gradniki, naj jih najprej poiséejo v tej skodelici.

¢ Preden jim dovolite odhod domov, obvezno
preverite stanje setov LEGO.

¢ Pokrov skatle seta LEGO lahko uporabite kot
pladenj, v katerega stresite potrebne gradnike
oziroma kocke. Tako se bodo tezje izgubile.

e Plasti¢ne vrecke ali $katle uporabite za shranjevanje
nedokoncanih in dokonéanih modelov.

¢ Dolodite prostor za shranjevanje izdelanih modelov
misije in podlog/miz za vas izziv.

e Clan ekipe v vlogi upravitelj materiala naj pomaga
pri pospravljanju in shranjevanju materialov.

POD GLADINO 7



Srecanja
na kratko

Srecanje 1 - Pa zacnimo

¢ Raziskovanje teme in inovacijskega projekta
SUBMERGEDM

¢ |zdelava modelov misije

Srecanje 3 - Trening/vaje 2
e Trening/vaje 2: Igranje s predmeti

¢ Raziscite projektni navdih

Srecanje 5 - Raziscite ideje
¢ VVodena misija

e Opredelitev projektnega problema

Srecanje 7 - Ustvarite resitve
e Razvoj zasnove robota

e Razvoj projektne resitve

Srecanje 9 - Nacrtovanje resitve
e Ponavljanje in izboljsanje resitve za robota

¢ Ponavljanje in izboljSanje projektne resitve

Srecanje 11 - Nacrtovanje
predstavitve

¢ Nacrtovanje razlage zasnove robota

® Vaja predstavitve projekta

Vsako srecanje se zacne z uvodom in konca
z aktivnostjo predstavitve. Podrobnosti o teh

aktivnostih so navoljona straneh, ki sledijo.vtem

priro¢niku so na voljo nasvetiin opombe, kivam

bodo v pomo¢ pri vodenju vsakegz? sreCanja ekipg.
Za opravljanje nalogv.enem srecanju lvahk.o porabite
dve uri. Po potrebi razdelite eno srecanje na dve
lo&eni srecanji.

Srecanje 2 - Trening/vaje 1
o Aktivnosti v navodilih (neobvezno)
e Trening/vaje 1: Voznja naokrog

¢ Raziskovanje poklicev

Srecanje 4 - Trening/vaje 3
¢ Trening/vaje 3: Odzivanje na linije

¢ Projektni problem z viharjenjem mozganov

Srecanje 6 - Opredelitev resitve
¢ Psevdokoda in strategija misije

e Opredelitev resitev v projektu

Srecanje 8 - Nadaljujte
z ustvarjanjem
e Vaja resitev za misijo za tekmo robotov

¢ Deljenje in testiranje resitve projekta

Srecanje 10 - Ponavljanje resitev
e Ponavljanje in izboljsanje resitve za robota

¢ Nacrtovanje predstavitve projekta

Srecanje 12 - Pripovedujte
o resitvah
e Vaja za tekme robotov

e Vaja celotnih predstavitev

8  Vodnik za sre¢anja | Zacetek uporabe vodnika



Seznam pomembnih opravil pred zacetkom

Pred zadetkom srecanj preberite V njih najdete zelo uporabne informacije,
InZenirski zvezek in Pravila tekme robotov ki vas bodo vodile skozi to izku$njo. Ta
za ucence ter ta Vodnik za srecanja. seznam najvam bo v pomoc za lazji

zacetek in delo na prvih srecanjih.

Viri za
igrivo ucenje

1 2 3
| | J
[ ] Oglejte sivideo posnetke sezone na kanalu [ ] Prepricajte se, da je pametna kocka napolnjena in
YouTube FIRST® LEGO” lige. da so posodobitve koncane.
[ ] Razi¢ite temeljne vrednote FIRST". So osnova [ ] Skenirajte kodo QR za dodatne vire podpore in
vsega, kar boste z ekipo poceli. povezave.
[ ] Poskrbite, da ima ekipa vsaj dve napravi [ ] Seznanite se z obrazci, ki jih ocenjevalci
zdostopom do interneta in namesceno ustrezno uporabljajo pri ocenjevanju. Tako boste
aplikacijo LEGO® Education. spoznali merila za ocenjevanje zasnove robota,

[ ] Razpakirajte robotski set in razporedite LEGO® inovacijskega projekta in temeljnih vrednot.

elemente na pladnje.

Nasveti za srecanja 1-4

Y 2

TEMELJNE VREDNOTE f’" ZASNOVA ROBOT_

s s L T P N Lt =k B L T TE 0 0y - b I ey S e L A
Eklpa naj si zastavi cilje, ki jih zeli dosea Ce ekipa prvi¢ uporablja robotski set LEGO
skupaj, posamezni ¢lani ekipe pa naj dolocijo Education, naj si vzame nekaj ¢asa in se
svoje lastne cilje. seznani z njim. Ekipa naj opravi aktivnosti

v navodilih.

INOVACIJSKI PROJEKT | TEKMA ROBOTOV
Ra2|s¢:|te prolektne navdihe in se Ceje treba podlogo in modele po vsakem
osredotocite na to, s katerim problemom se srecanju shraniti, jih pospravite na varno.

zeli ekipa ukvarjati. Izberejo lahko problem
iz projektnega navdiha ali pa se odlocijo za
svojega lastnega.

PODGLADINO ¢



Srecanje

0 Ekipa najsi ogleda
videoposnetke sezone
na kanalu YouTube FIRST®
LEGO?’ Ligain prebere
strani 3-11 v svojih
InZenirskih zvezkih.

o Zagotovite, da bodo
imeli dostop do spletnih
navodil za sestavljanje
seta.

9 Ekipa lahko pri
sestavljanju modelov
sodeluje skupaj ali ¢lani
ekipe delajo posami¢no.
Poskrbite, da modele
pregledate in preizkusite
ter tako zagotovite
njihovo pravilno
delovanje.

G Spodbujajte ekipo,
darazis¢e podlogoin
modele misij ter v njih
najde navdih. Ekipa
naj si zapisuje ideje za
morebitne inovacijske
projekte, ki jih bo morda
izbrala.

9 Spodbujajte in podpirajte
razpravo o zgodbi
Izzivalci in Projektni
navdih ter o tem, kako sta
povezana z modeli misije.

Videoposnetki
za sezono

Ekipa bo morala:
e Raziskati temo sezone POD GLADINO in se spoznati.

* \/zpostaviti povezave med modeli misij, zgodbo izziva ter projektnimi navdihi.

Q = Uvod

Vodnik za srecanja | Srecanja

Oglejte si videoposnetke za
to sezono in preberite strani
3-11, da boste razumeli, kako

deluje FIRST LEGO Liga lzzivalci

in kaj je potrebno narediti pri
Tekmi robotov in Inovacijskem
projektu v leto$njem izzivu
SUBMERGEDSM.

Spoznajte ¢lane svoje ekipe in
izberite ime ekipe.

=>» Naloge

Ob sestavljanju modelov iz FLL

seta se poglobite vtemo in
naloge leto3nje sezone.

Vsak model postavite na svoje
mesto na podlogi. Oglejte

si poglavje Postavitev polja

v Pravilih tekme robotov.
Raziscite, kako delujejo model
in kako so lahko povezani

s projektnimi navdihi na strani

=) Predstavitev
Zberite se ob podlogi.
Prikazite, kako se modeli
misij povezujejo s temo
SUBMERGEDM.
Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.
Pocistite svoj prostor.

=) Vprasanja za razmislek

e Kateri modeli misije se vam
zdijo najbolj zanimivi?

¢ Kako so modeli povezani
z letodnjo zgodbo in
projektnimi navdihi?

e Katere vire boste uporabili,
da boste izvedeli ve¢ o temi
sezone?

-
By

14 InienirskizvezelereEanja

1 o Pa zacnimo

R

\ Srecanje 1 + Pazacnimo

Kateri so &tirje deli kategorije FIRST LEGO Lige Izzivalci?

Vsako srecanje ima
uvodni poziv in prostor
za belezenje odgovorov

ekipe.

_.“__r_,..r-:d"-"-—n_‘-_,_._,_/..-—r'-l‘

/s
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Na vsakem
]

s‘ Nase opombe: sre¢anju ekipe

Zapisujte svoje
Eaniu i ideje!
Pri vsakem srecanju je na

voljo prostor, kjer lahko ek.ipa
povzame svoje misli, ideje,
diagrame in opombe.

Nekatera srecanja

bodo vkljuc“:evala

uporabne nasvete
za ekipo.

P
e e T e e - e -

Pravila tekme robotov
so odli¢en vir.
Uporabljajte jih! Berite
ga veckratin vedno
znoval!

T e z

f




Srecanje 2 . Trening/vaje 1

Ekipa bo morala:

e Sestaviti osnovnega robota in ga programirati za premikanje naprej, nazaj in

obracanje.

e Raziskati poklice, povezane s temo in projektnim navdihom.

l

Srecanje 2 o Trening/vaje 1 ?

IOdkrlvanje Odkrlvamo in razvuamo nove vescine in |deje

jil ui_&\ok _LL L

‘l

Nase opombe: l
Ekipa naj ta vprasanja za Q
razmislek uporabi v Casu za ;
predstavitev. Predstavitev na 5
koncu srecanja je pomembna r
za povzemanje znanj in {
razmisljanje ekipe. ¢
|
f

dih!
Upotab'lte reciljezd nav Q

omo
Temeljne vred\"Ote 2

\ uporab'\\'\ za -

7elimo \kuS\t

. danas "obOt

=» Uvod

Razmislite, kako boste uporabili
temeljno vrednoto odkrivanja
na popotovanju svoje ekipe.
Zabelezite primere, kako
namerava vasa ekipa raziskovati
ideje in se nauéiti novih veséin.

=» Naloge (neobvezno)
Odprite aplikacijo SPIKE™.
Kliknite gumb Start.

Aktivnosti v navodilih:

1-6

[ ducasion

Za podrobnosti o misiji pri tej
lekciji si oglejte Pravila tekme
robotov.

9 Naloge

Odprite aplikacijo SPIKE™.
Poiscite svojo lekcijo.

Priprava na tekmovanje
Enota: Trening/vaje

1: Voznja naokrog/
Driving around

8 sducation

Dolocite, katere veséine
programiranja in sestavljanja
lahko uporabite v tekmi robotov.
Preverite, ali lahko uporabite
vescine, ki ste jih pridobili, za
voznjo robota do enega od
modelov misije.

=> Predstavitev

Zberite se ob podlogi.
Predstavite, kaj ste se nauili
v zvezi z robotom.
Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.

Pocistite svoj prostor.

=) Vprasanja za razmislek

¢ Katere poklice v projektnem
navdihu Zeli vasa ekipa
podrobneje raziskati?

¢ Kako lahko svojega robota
usmerite k modelu?

¢ Kako ste natem srecanju
uporabljali inZenirske principe
delain kako vloge?

POD GLADINO

° Ekipe bodo skozi celotno
sezono raziskovale Sest
temeljnih vrednot.

o Aktivnosti v navodilih
niso obvezne, vendar so
priporocljive, Ce ima vasa
ekipa minimalne izkusnje
s programiranjem.

9 Ko je program prenesen
na pametno kocko, ga ni
mogoce prenesti nazaj,
da biga odprliin uredili.

G Ekipa naj vadiin
preizkusa novo
pridobljeno znanje
tako, da poskusa robota
pripeljatido modelain
nazaj na zac¢etno tocko.

o Oglejte si stran

o moznostih zaposlitve
v InZenirskem zvezku.
Ekipa mora v naslednjih
nekaj srecanijih izbrati
problem za svoj projekt.

POD GLADINO



Srecanje 3 . Trening/vaje 2

a Ce se je vasa ekipa
7e dogovorila o cilju
projekta, jo spodbudite,
da zacéne raziskovati
temo. Koristne vire lahko
najdete na strani z viri za
sezono.

o Ekipno nacrtovanje
in projektno vodenje
sta pomembna za
doseganije ciljevin
pripravljenost na turnir.

e Spodbujajte ekipo,
da uporablja svoje
InZenirske zvezke in da si
med raziskovanjem idej
dela zapiske.

e Naj ekipa preveri, ali
so zice priklju¢ene
v ustrezne vhode in ali
se uporabljeni vhodi
ujemajo z njihovim
programom.

o Povezava s tekmo
robotov: Ekipa naj
razmisli o tem, kako
uporabiti nastavek
iz lekcije robotike za
dokoncanje misije.

Ekipa bo morala:

 Raziskovati in iskati ideje za svoj inovacijski projekt.

¢ Sprogramirati robota, da se bo s pomodjo senzorja umikal oviram in sprozal svoj
nastavek.

I
!

° = Uvod

12 Vodnik za srecanja | Srecanja

=> Naloge

=) Predstavitev )

=) Vprasanja za razmislek

Preberite stran z Inovacijskim |
projektom in projektne navdihe.
Z ekipo delite svoje ideje

o projektu. Poskrbite, da bo imel
vsakdo priloznost sodelovati.

Odprite aplikacijo SPIKE™.
Poiséite svojo lekcijo.

Priprava na tekmovanje
Enota: Trening/Vaje 2:
Igranje s predmeti/ \
Playing with Objects |

e

I ducation

Razmislite o ves¢inah, ki ste \
ji pridobili in jih boste lahko
uporabili za dokonéanje misij. \
Preizkusite se! Preverite, ali lahko
programirate svojega robota in l‘
|

poskusite dokonéati misijo.

Zberite se ob podlogi.

Predstavite, kaj ste se naucili s
v zvezi zrobotom. |
Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek. L
Pocistite svoj prostor.

e Katere raziskave lahko opravite,
da bi raziskali ideje za svoj
inovacijski projekt?

e Katerim predmetom se mora vas
robotizogniti?

|
|
;
|
\.

|
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Srecanje 3 o Trening/vaje 2

je za inovaci ki

3 st ok

Ide

.

Nase opombe:




Srecanje 4 o Trening/vaje 3

Ekipa bo morala:

e Zoziti svoje ideje za inovacijski projekt.

® Programirati robota, da bo sledil liniji zuporabo barvnega senzorja.

e Zaceti razmisljati o strategiji za tekmo robotov.

e e

Srecanje 4. Trening/vaje 3

ovacij

T

1

1
e

]
Nase opombe: /

f.

P e

‘-‘-——-—\_‘-—‘_-

=» Uvod

Sodelujte kot ekipa in
omejite ideje za svoj problem
inovacijskega projekta.
Zapisite, kateri problemi so za
va$o ekipo najbolj zanimivi.

=>» Naloge

Odprite aplikacijo SPIKE™.
Poiséite svojo lekcijo.

- Priprava na tekmovanje
Enota Trening/Vaje 3:

Eeeon | Odzivanje na linije/

Reacting to Lines

Dolocite, katere ves&ine
sestavljanja in programiranja vam
bodo pomagale v tekmi robotov.
Preizkusite se! Preverite, ali lahko
uporabite ves¢ine, ki ste jih
pridobili, da poskusite dokon¢ati
drugo misijo.

=» Predstavitev

Zberite se ob podlogi.
Predstavite, kaj ste se naucili
v zvezi z robotom.
Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.

Pocistite svoj prostor.

=) Vprasanja za razmislek
e Kako je testiranje in odpravljanje

napak v vaem programu
pripomoglo k vedji natanénosti
vasega robota?

¢ Kako bi lahko érte na podlogi

uporabili v svoji strategiji
reSevanja misij?

¢ Kako ste na tem srecanju

uporabljali inZenirske principe
delain kako vloge?

L{x—(«-—{\-
;‘.k- e
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Morda ne bo izbran
najljubsi problem
vsakega ¢lana, vendar
pa mora ekipa izbrati
problem, s katerim se
strinjajo vsi.

o Vkljucite pametno

kocko in ob&asno
odprite aplikacijo, da
preverite, ali so na
voljo posodobitve
programske in strojne
opreme.

9 Ekipa naj izbere linije

na podlogi, ki ji bodo
pomagale pri usmerjanju
robota k razli¢nim
misijam.

G Ekipa naj sledi programu

na zaslonu, da bi
preverila, kako se ujema
zdejanjirobota. To ji

bo pomagalo odpraviti
napake v programih.

Poskusite zagnati

robota na istem ali zelo
podobnem mestu vsakic¢
na enem od mest za start.

POD GLADINO 13



Kontrolna tocka 1

2 3
1 ]

[ | Ekipa se je povezala in dobro sodeluje. Ce
potrebuje ve¢ podpore za doseganje tega cilja,
izvedite nekaj dodatnih aktivnosti za povezovanje
ekipe.

[ ] Nove ekipe bodo morda zelele povzeti nove
vescine iz robotike, ki so jih pridobile.

[ ] Vsi modeli morajo biti sestavljeni in namesceni na
podlogo ter po potrebi pritrjeni s pravokotnimi
jezki za pritrjevanje.

[ ] Pred nadaljevanjem lahko namenite dodaten ¢as
lekcijam robotike. Ne pozabite, da so srecanja
prilagodljiva.

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

[ | Ekipa je raziskala teme za svoj inovacijski projekt in
zozila svoje ideje.

[ | Ekipa lahko opravi raziskovalno aktivnost, ki
jo najde na straneh o moznostih zaposlitve
v InZenirskem zvezku po 4.srecanju.

[ ] Z ekipo se pogovorite o njihovem napredku pri
doseganju osebnih ciljev in ciljev ekipe. Svoje cilje
lahko prilagodijo glede na informacije, ki so jih
pridobili na prvih stirih srecanjih.

Nasveti za srecanja 5-8

= e

' TEMELJNE VREDNOTE _

R P e

..,,.r e ———

Ne pozabite, da se temeljne vrednote
nanasajo na to, KAKO se ekipa obnasa in
sodeluje. Skladno z njimi se morajo obnasati
vsi ¢lani ekipe, in to ves cas.

ey

'INOVACIJSKI PROJEKT |

cipalis

3 e

Ekipa bo morala izbrati konéni problem in
resitev, na katero se bo osredotocila, nato pa
bo svojo idejo predstavila drugim in pridobila
povratne informacije. Koristno bo, ¢e boste

o tem cilju razmisljali na vsakem srecanju.

14 Vodnik za srecanja | Sre€anja

'ZASNOVA ROBOTA

R T - A Uy PP o e Ly ." b

Na tekmah robotov bosta dve mizi za tekmo
robotov postavljeni druga poleg druge.

Na vasih srecanjih lahko delate samo na eni
mizi.

= e ———

TEKMA ROBOTOV i

L

POISCIte misije, pri katerih:

¢ se uporabljajo osnovne vescine iz robotike,
kot so potiskanje, vle€enje ali dviganje,

* so modeli blizu mesta za start,

* sta vkljuceni navigacija in sledenje liniji,

* je navoljo preprost dostop za vrnitev na
domace polje.




Razumevanje obrazcev za ocenjevanje

" ievalcev | s 1 o . .
MO Povratne informacije ocenjevalce | |novacusk| projekt in
LEAGUE s
o : zasnova robota
oo EE.‘S'“;E Zasnova robota Obrazci, ki jih uporabljajao
‘Expa prejme zpoljene Ocenievalne St o T Frosr . I . . . k
ocenjevalci za ocenjevanje ekip
R na teh podrodjih, temeljijo na
S e e 88,  Inovacijski projekt inzenirskih principih dela. Ekipa
e (™ (e { naj bi delala na svojem projektu
¥ Navodila . v
e L e e o e o in robotu ter reSevala probleme
e b S e st s na podlagi tega postopka. Clani

T

ekipe naj na predstavitvah,

ocenjevanju prikaZejo in pojasnijo
vse, kar so naredili.

PONAVLJANJE - sipa ec

] e e

PREDSTAVLIANJE/KOMUN
programirana obota naudi e, kako 5o prosi

)

£

J
{
K InZenirski

Opomba: Pri Razrednih
paketih lahko namesto
teh obrazcev za ekipe
uporabljate obrazec za
razred.

principi

dela

Temeljne vrednote in Gracious Professionalism®

(prijazna strokovnost)

Clani ekipe s svojim obnasanjem drug
do drugega in do ljudi zunaj ekipe
odrazajo Sesttemeljnih vrednot. Pri
kategoriji zzivalci FIRST® LEGO?® Lige se
to imenuje Gracious Professionalism®
(prijazna strokovnost).

Temeljne vrednote bodo spremljane in
ocenjene med predstavitvijo zasnove
robota in inovacijskega projekta - na Prenos
intervjujih z ocenjevalciin v vsakem obrazcev
krogu tekme robotov.

Na tekmi robotov dolodijo stevilo tock
za Gracious Professionalism sodniki.

Te tocke so dodane v program za
ocenjevanje temeljnih vrednot, zasnove
robota in inovacijskega projekta, ne
vplivajo pa na to¢ke doseZzene na Tekmi
robotov.

Ne pozabite, da mora ekipa sporoditi
sodnikom, ¢e se ne more udeleziti
posameznega kroga.

POD GLADINO




Srecanje 5 o+ Raziscite ideje

Ekipa bo morala:

e Uporabiti nadela programiranja v vodeni misiji.

e Opredeliti problem, ki ga zelijo resiti v okviru inovacijskega projekta, in
raziskovati resitve. (Glejte stran 6 v InZenirskem zvezku.)

|

@ Exipa mora biti zmozna > Uvod | Srecanje 5 o Raziscite ideje

opisati, kako vsak ¢lan 3azmi_?'its o ekipnem delu t]
" Teres in svoji ekipi.
prispeva k eklpl' Zabelezite primere, kako se je )
vasa ekipa naucila delati skupaj. \
o Ce ima ekipa enega R
= g ; é ¥alode \‘ o: Ce sodelujemo, smo mocnejsi.
robota, lahko kodirajo Odprite aplikacijo SPIKE™. \ At MNP T
na vedih napravah, nato o et eere Ghalie. {
? seeel . — Priprava na i
pa se izmenjujejo pri | tekmovanje .
spuscanju robota. meww | Enota: Vodena misija/ ]
Guided Mission |
|
9 PredloZzen program 9 Preberite ve¢ o vodeni misiji. w
za vodeno misijo ni Zabavajte se privadbi te
. T vodene misije, dokler je ne
namenjem le resitvi

boste povsem obvladali.

za misijo "Posljite
podmornico”, temveé bo —)Vprasanja za rafmlslek
I . ¢ Kaj vam vodena misija pove
uporaben tudi pri drugih o Coopertition (sodelovalnem
e tekmovanju)?
[t gl ¢ Kako lahko spremenite
program tako, da bo misija

: : . delovala, ko zazenete robota
Spomnlte eklpo, naj z nasprotnega mesta za start?

zmajhnimi koraki
preizkusa spremembe sod (\(\)\ ee ey
programa, namesto da et

; . Posljite .
hkrati spremeni celoten m podVOdno plOVI|o
program. .

T ———— e
S —
,

Vodena misija: 10. misija: »Poslji podmornico«

-

. Da bi se laZje naucili upravljanja modela in
interakcije z njim, dokongéajte to vodeno
misijo.

o Ce je za misijo potreben
nastavek, ga hranite
v plasti¢ni vrecki,
oznadeni s Stevilko
misije.

N

1z aplikacije prenesite program, ki bo opravil
misijo.
. ZaZenite robota v pravilnem polozaju za

start. Vozite ga in vadite ter poskrbite, da bo
dokoncgal to misijo in dosegel tocke.

W

- < zvegjimi 4. Tako kot vse ostale naloge in modeli na
1Z VS . . . oo
P'ezahtevnOdosmpazigéevode podlogi, vam tudi ta misija lahko pomaga

de je
V nekatere voae J Fvodno plovilo, da

‘adjagé:;);g‘;eozg pri razmisljanju in odlo¢itvi kaj izbrati za vas
nasp! i A . ee 1 e .
« Ceje rumena zastavica vase ekipe spuséena 39 inovacijski projekt.
« Ce je podvodno plovilo ogitno blizie 10 5. Razmislite, kako bi misijo »Poslji podmornico«
nasprotnemu poljy vkljuéili v svojo strategijo misije.

= tne ekipe.
i smejo blokirati naspro i daljavo < < Tt
B o mogode zasluiiti na tekmovanjin na ¢ \ 6. Uporabite nova znanja o tem, kako slediti érti

E tnem polju i A A Il
ali ¢e ni ekipe na nasprot™ pri reSevanju ostalih misij.

18  InZenirskizvezek [ Sre€anja
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S . e T . . . . . v v . o e s . N
LNa-svetl Za mento Timbilding aktivnosti so odli¢en nadin, da ekipe razvijejo in uporabijo svoje
T temeljne vrednote ter se nau¢ijo sodelovati.

l

{
"
| =) Naloge ° Ekipa mora biti
Odlogite se, kateri problem bo h
; . b sposobna jasno
Izjava o problemu: ¢ resila vasa ekipa. Zapisite izjavo P o2 J
o problemu. opredeliti problem,
Razmislite, zakaj problem ki gaje izbrala. To
0 obstaja in na koga ali kaj vpliva. .
A je pomembno za
J Raziscite problem, ki ste ga < s X e
| izbrali ucinkovito iskanje resitve
i Uporabite to stran za belezenje inza ocenjevanje na
{ svoje raziskave. o0
| tekmovanijih.
| =) Predstavitev
f Zberite se ob podlogi. o Ekipa botukaj napisala
{ Pokazite, kako vas robot dosega Terenetels
] e svojo izjavo o problemu.
' Pogovorite se o problemu, ki Ne pozabite, da lahko
i

ga je vasa ekipa opredelila, in

r razmislite o naslednjih korakih. eki pe |zbereJo en.ega Od
\ Pogovorite se o vprasanjih za problemov 1z pro;ektnlh
Raziskovalne ugotovitve: .‘J razmislek. Podistite svoj prostor. navdihov, e ne morejo
| = Vprasanja za razmislek oblikovati lastne ideje.
e Kateri problem boste resili? Cv:e je Idej veé, naj
o Ali obstaja kdo, ki pozna | ’ B .
problem, s komer bi se lahko z glasovanjem izoerejo
/ pogovorili? aho

f.

e Primeri projektnih virov
vkljuéujejo spletna
mesta, videoposnetke,
knjige, revije, osebne
zgodbe, uporabniske
izkusnje in strokovnjake.

o Ekipa mora zabeleziti,
kaj se je naucila, in
vprasanja, ki jih je treba
Se raziskati, da bi lahko
razvila svojo resitev.

POD GLADINO 19
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Srecanje 6 o Opredelitev resitve

° Ekipa naj naredi premor
in razmisli o zadnjih nekaj
srecanjih. Na kaj je ekipa
ponosna? Nad ¢im so
¢lani ekipe navduseni?

o Priskrbite samolepilne
listiCe in kartice za
nacrtovanje, ki jih
bo ekipa polozila na
podlogo, da bo zadrtala
strategijo svoje misije.

e Spodbudite ekipo, da
poisce misije, kjer je
najlazje dosecitocke,
in te misije naj opravijo
najpre;j.

Stran 22 v InZenirskem
zvezku - Psevdokoda
lahko fotokopirate. Ekipa
jo naj uporabi za vsako
misijo, ki jo poskusa

narediti.

Psevdokoda

Ime misije: Stevilka misije:
RArn Anry
Renn Rons
RERA o
Rans et

oo st
Shsapasizgors

Ekipa bo morala:
¢ Doloditi strategijo za reSevanje misije in napisala prevdokodo.

¢ Narediti raziskavo o svojem izbranem problemu in zacela s stranjo nacrtovanja
inovacijskega projekta.

=» Uvod

Razmislite o tem, kaj se je vasa
ekipa do zdaj naudila, in se
pogovorite o tem, kaj zelite e
raziskati.

Srecanje 6. Opredelitev
reSitve

PR

Zapisite, na ¢em Zzeli vasa ekipa
Se naprej delati.

=>» Naloge

Oglejte si videoposnetek
z naslovom »Misije tekme
robotov« in Pravila tekme
robotov.

E - ATy
Eemu mora nasa ekipa posvetiti vec casa*

Pogovorite se, v katerih misijah
se bo vasa ekipa najprej
preizkusila. Zaénite razvijati
strategijo misije.

Pripravite naért za ucinkovit
preizkus in izbolj$ajte robota.

_.“_-r-“-'"‘:‘._‘——‘—-———n-—, e

Izpolnite stran 22, Psevdokoda.
Razmislite o tem, kako se bo va3
robot obnasal na podlagi - FLL
polju.

Oglejte si prejsnje lekcije ali
opravite neobvezno lekcijo, ki je
navedena tukaj.

S —

Strategija Tekme robotov - opombe:

— Priprava na
] _ | tekmovanje
M- | Enota: Napredno
T sestavljanje baze na
kolesih/Assembling an
Advanced Driving Base

b
=) Vprasanja za razmislek "‘
¢ Kako vam lahko sledenije érti !
pomaga pri voznji, navigacijina |
podlogi? ‘]

e Kako ste uporabili inzenirske )
principe dela pri pripravi svoje |
strategije reSevanja misij? \

\

)

|

|

psevdokoda
- je pisni opis
korakov za
vas nacrtovani
program robota.

20 Inzenirskizvezek | Srecanja
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Otrokom zagotovite dodaten papir ali spletno datoteko v skupni rabi za
povzetek postopka, poti pri ustvarjanju njihovega robota in resitev za inovacijski
projekt. Ekipa bo ocenjena glede na konéne robotske in projektne resitve

IN postopek, ki so ga uporabili.

Fr

|

SR e e

ANALIZAPROBLEMAIN RE_§|TvEf B

s L b P v e

=>» Naloge

Nadaljujte z raziskovanjem
izbranega problema in
morebitnih obstojecih resitev.
Naredite nadrt, kako boste
razvili svojo resitev. Kot
orodje uporabite Naértovanje
inovacijskega projekta na
strani 23.

TN

Tu zabelezite pomembne informacije:

Uporabite raznolike vire in jih
zabelezite na strani Naértovanje
inovacijskega projekta.

Izberite konéno resitev svojega
projekta kot ekipa.

=> Predstavitev
Zberite se ob podlogi.
Oglejte si stran o psevdokodi.
Po potrebi na stran vnesite
spremembe.
Pojasnite, kaj ste ugotovili
med raziskovanjem projekta,
in razpravljajte o morebitnih
idejah za resitev.

—— 0 000

Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek. Poéistite svoj prostor.

=> Vprasanja za razmislek
¢ Katere vrste izbolj3av

potrebujejo obstojece resitve?

¢ Katere so vase inovativne ideje
za resitev problema?

Usmerjevalna
vprasanja:

o —— o

* Na katera Vvprasanja
poskusate najti odgovor?
* Katere informacije i¢ete?
* Alilahko Uporabljate
razliéne vrste ;
( Verodostojng

—

rov, kot so

Strokovnjaki?
PN .
Aliima vag v lnformacije
Pomembne ,. :
* Jetavirinfor,
tocen?

avas projekt?
macij dober jp,
* Kako so vasi nacrti za

Zer\k/)af:ijski projekt Povezanij
ubriko Inovacijskipro'ek ?
S —. e
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Poskrbite, preverite, da
ekipa zbira vire na enem
mestu, ali na spletu alina

papirju.

e Ce je potrebno,
si vzemite nekaj
dodatnega ¢asa z ekipo,
da raziscete vse ideje
za resitve in se na koncu
odlodijo na eno.

Stran Nacrtovanje
inovacijskega projekta
je mogoce dokoncati

na vec srecanijih, ekipi
pa bo pomagala pri
dokumentiranju njenega
postopka.

Na naslednjem srecanju
bo skupina zacela
razvijati svojo reSitev
vinovacijskem projektu.

Naértovanje inovacijskega projekta

POSTOPEK o

ditprirazvolu

PODGLADING 23
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Srecanje 7‘ Ustvarite resitve

Preverite, ali ekipa pozna
temeljne vrednote in
razume, kaj je Gracious
Professionalism®
(prijazna strokovnost).

° Razli¢ni ¢lani ekipe

so lahko odgovorni

za dolocene misije,

za katere so razvili
resitev. Ce Zelijo naj se
preizkusijo v vlogi pilota
robota za te misije.

e Ko ima ekipa osnovnega

robota, testirajte voznjo
naravnost. Ce se ne
premika naravnost,
preverite tezisce in
ravnoteZje robota.

e Naj ekipa dolodi, iz

katerega mesta za start
bodo zaceli, kje bo
zacetni poloZaj robota.
Pazijo naj, da se celoten
robot prilega v obmodje,
mesto za start.

e Spodbujajte FLLjevce,

da med premikanjem
robota razlagajo
program, kodo. Naj si
zapisejo, kaj so opazili
med testiranjem.

Ekipa bo morala:

e Zacleti ustvarjati resitev v inovacijskem projektu in izpolniti stran Nacrtovanje
inovacijskega projekta.

e Zasnovatiin izboljSevati svojega robota, da bi opravila dodatne misije v tekmi
robotov.

-)Uvod L% ° ° we
© corsicocncious Srecanje 7. Ustvarite resitve
Professionalism® (prijazni

strokovnosti).

PR

Napisite, kako bo vasa ekipa
to nacelo izrazala privsem, kar
pocnete.

Oglejte si stran 6 v Pravilih
tekme robotov, da se
seznanite z nac¢inom, kako
sodniki ocenjujejo Gracious
Professionalism (prijazno
strokovnost) na turnirju.

=) Naloge

Se naprej razvijajte robota
in njegove nastavke, da bi
dokonéali misije na tekmi
robotov.

" e

Gracious Professionalism (prijazna strokovnost):

! Pokazemo dobro opravljeno delo, po.uda-rjamo vrecinost
drugih ter spostujemo posameznike in skupnost.
| 2 i n e o) il el e ad e i LA o

_.“_-r-“-'"‘:‘._‘——‘—-———n-—, e

Izbolj$ajte obstojeéega robota,
ki ste ga uporabili na prejsnjih
srecanijih, ali zasnujte novega.
Ustvarite program za vsako
novo misijo, v kateri se boste
preizkusili. Resitve misij lahko
zdruZite v en program.

S —

Zasnova robota:

—

Testirajte in izbolj$ajte robota
ter njegove programe.
Ponovno si oglejte prejsnje
lekcije, da bi izboljsali svoje
veséine programiranja ali
resitve pri opravljanju misij.

=) Vprasanja za razmislek

e Vadite pojasnjevanje, kako
program na vasi napravi
premika vasega robota.

® Kako lahko ponovite in
izbolj$ate obstojeco zasnovo
robota, ki je bila uporabljena
na prejsnjih sre¢anjih?

— R —

Morda lahko
spremenite,
rilagodite
SaEeZa robota, ki.
stega uporabljall
na prej§njih
srecanjih.

[
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S sprejetjem temeljnih vrednot se ekipa uci, da tekmovanje in sodelovanje

nista lo¢ena cilja in da je medsebojna pomod temeljin osnova skupinskega

dela.

l

| =) Naloge

{
— . Razvijte in ustvarite svojo resitev
Skica projekta Q inovacijskega projekta.
o Skicirajte svojo resitev.
Opisite svojo resitev in

¢ pojasnite, kako bo resila

problem.
Ustvarite prototip, model ali
risbo svoje resitve.

{ Se naprej dokumentirajte
i

na strani 23, Naértovanje

ste razvili svojo resitev,
inovacijskega projekta.

i postopek, po katerem
W

=> Predstavitev
Zberite se ob podlogi.
Predstavite vse misije, v katerih
se preizkusate ali ste jih ze
dokon¢ali.

»\

e e e o e e o, St - g =

Pogovorite se o svojem
raziskovanju in resitvi
inovacijskega projekta.
Pogovorite se o vprasanjih za
Opis projekta: razmislek. Poéistite svoj prostor.
=» Vprasanja za razmislek
e Ali svojo inovativno resitev
lahko opisete v manj kot petih
minutah?
¢ Kako vasa resitev obravnava
problem, ki ste ga opredelili?

¢ Skom lahko delite svojo resitev
za povratne informacije?

POD GLADINO 25

° Dogovorite se za obisk in
si oglejte primere v svoji
skupnosti, na katere se
lahko osredotodite pri
svojem projektu.

o Skica je lahko

komentirana risba
zopombami ali
racunalnisko podprta
risba (CAD).

e Ekipi zagotovite razli¢ne
materiale, ki jih lahko
uporabi za izdelavo
prototipa ali modela
v svoji reditvi vtem
projektu.

o Ekipa naj pomislina
ljudi (obdinstvo ali
strokovnjaki), od katerih
bi zelela pridobiti
povratne informacije
0 svoji resitvi.

POD GLADINO




Srecanje 8 o Nadaljujte
z ustvarjanjem

Ekipa bo morala:

e Oceniti in izbolj$ati svojo resitev inovacijskega projekta.

e Sestaviti nastavke robota in ustvariti programe za opravljanje misij.

|
)
4 o o o
© cxica naj razmisi, = Uved | Sreéanje 8 o Nadaljujte
: Razmislite o Coopertition*® | ° °
23 p(?govorja el (sodelovalnem tekmovanju). H Z ustva rja njem
Za kaJ/ kako vodena Zapisite si, kako bo vasa ekipa
m|s|Ja predstavlja to nagelo predstavila na
v Tl dogodku.

primer za Coopertition ; - N
(sodelovalno o =» Naloge R EygﬁenitiOh (sodelbvaino tekmovanje): Pokazal

bomo, da sta sodelovanje in uéenje pomembnejsa

Odlodhie seayateri misiise od zmage. Tudi, ko tekmujemo, znamo sodelovati

boste preizkusili zdaj.
Razmislite o strategiji in nacrtu

&)

© rriizbiri misij, ki jin svoje misile.
0
@

tekmovanje).

drugimi in si med sebo
5 .,,Z "'r».'igm.‘ua'ﬁ“~ Sl

bo ekipa redevala, naj ?estavnte vse nastavlfe, ki
L 5 jih boste potrebovali za

razmlsljajo kaksno dokonéanje misij.

strategijo uporabiti,

da prihranijo cas.

Ponavljajte in izboljsujte
program, da bo vas robot
zanesljivo dokonéal misijo.

_.“_-r-“-'"‘:‘._‘——‘—-———n-—, e

V enem izhodu robota Ne pozabite za vsako misijo

je mogoée opraviti vec zabelaf meoizonposispka ~

et projektiranja in preizkusanja! l‘

misij. )

=) Vprasanja za razmislek \

: ’ e Kako vasa ekipa uporablja {

9 SpOd buqltekell((l Po; |da se :ce)g‘;li‘”ii \gs?ggfa%if?;i\g}j?u | Opombe o postopku zasnove robota:
p_(_)gova S Rt de 5 ¢ Vkaksnem zaporedju boste
nJIhOV program. Prog ram izvajali misije na tekmi robotov? !

naj razdelijo v bloke, ki
nadzorujejo posamezne
premike.

G Tekmo robotov
obravnavajte kot $port. @
Za dobre rezultate na
tekmi robotov mora i
ekipa vaditi, vaditi, vaditi! l

——
-

—— T S

: 3 x * Kako ste prej R
9 Mesto, kjer Starta robot } l Pros;rams;:‘,f,;zts:\',k .
. . . . =4
mocno vpliva na to, kje 3 Usmerjevalna * Kajste spremenili pri robog,
. i : asanja: in pro. o
robot konca. Ekipa naj ,! vprasan) ki ste jih g
o T R « Opitite nastavke, Jevas na¢rt
natanc¢no belezikje in ; i : vl predstavitve robota
oy . — f . . e e Jo) . .
kako mora biti postavljen h ( ) . ] « Pojasnite sv01ke fabzgcnnare - gb;’:::e”r;?ocemevalnrm
- A inkaj ?
1 . programe n
njihov robot pred ® | s
startom. }

f T
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Nacdrt za predstavitev:

Opombe k projektu:

o

LNa-svetl za mento

Kadar je to ustrezno, uporabljajte temeljne vrednote za spodbujanje ekipe.
Da bi ekipo pohvalili, ker se je naucila teh pomembnih vrednot, ji navajajte

primere, pri katerih ekipa izkazuje ta nacela.

lu
{

=>» Naloge

Pripravite naért za predstavitev
svoje projektne resitve drugim.
Odlo¢ite se, katere povratne
informacije boste uporabili za
izboljSanje svoje resitve.
Dolo¢ite, ali lahko opravite
kakrsno koli preizkusanje svoje
reditve.

=> Predstavitev

Zberite se ob podlogi.
Predstavite vse misije, v katerih
se preizkusate ali ste jih ze
dokon¢ali.

Pogovorite se o tem, kako boste
izbolj3ali svoj projekt, in se
odloéite, na ¢em boste delali
naprej.

Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek. Podistite svoj prostor.

=) Vprasanja za razmislek
¢ Kako lahko testirate svojo
resitev inovacijskega projekta?
* Kako boste vedeli, ali bo vasa
resitev pozitivno vplivala na
druge?

RS : W .V %
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° Ekipa lahko pripravi
anketo za oceno svoje

resitve ali prosi za
povratne informacije
nekoga, ki je strokovnjak
za izbrani problem ali

je uporabnik izbranega
problema.

o Ekipa naj ponavljain
izbolj$uje svojo resitev
inovacijskega projekta,
pri ¢emer naj uposteva
pridobljene povratne
informacije.

0 Razmislite o povabilu
strokovnjaka ali
uporabnika na to
srecanje, s katerim boste
delili vsebino o svojem
izbranem problemu.

o Ekipa naj sledi

posameznim rubrikam

v ocenjevalnih obrazcih,
da se bo boljse pripravila
na ocenjevanje na
tekmovaniju.

@ Ekipa naj razmisli komu
je namenjena njihova
resitev v inovacijskem
projektu.

POD GLADINO




Kontrolna tocka 2

o 1
| 1

[ | Ekipa je zakljucila vse lekcije robotike, orisane [ | Ekipa naj dobro pozna obrazec Kako poteka
v srecanjih 1-8. intervju? in obrazca za ocenjevanje zasnove

[ | Ekipa je izbrala problem vinovacijskem projektu, robota in inovacijskega projekta.

opravila raziskavo in zasnovala resitev. [ ] Ceimate Razredni paket, lahko naredite kopije

[ ] Zatiskanje kopij ocenjevalnih rubrik ter kakrnih obrazca Razredni paket iz Vodnika za org. Solskega

koli drugih informacij, ki vam bodo pomagale dogodka.
pri pripravi na vas dogodek, obiscite stran virov [ ] Ekipa naj spozna poklice povezane z leto$njo
sezone FIRST® LEGO”® Lige Izzivalci. temo. Po 9. srecanju naj razis¢e poklicne moznosti,

po 12. srecanju poglejte Refleksijo. Te dejavnosti
so na straneh 34 in 35 v InZenirskem zvezku in na
zadnjih straneh tega Vodnika.

Fotokopiraj stran 25 in pomagaj ekipi )
pri pripravi strategije misije.

Nasveti za sre¢anja 9-12

= e

' TEMELJNE VREDNOTE _

e P ey

..,,.r e ———

Preverite se, da ekipa zna opisati konkretne Ekipa mora na ocenjevanje - mtervlu prmesti
primere, kako uporablja temeljne vrednote. svojega robota, vse pripravljene nastavke in
Ne pozabite na Coopertition® (sodelovalno izpise iz svojega racunalnika ali programa.
tekmovanje) in Gracious Professionalism® Ko bodo ocenjevalcem predstavljali robota
(prijazno strokovnost). in program, naj opisejo in pojasnijo strategije

reSevanja misij.

P = T e W o e = e

INOVACIJSKI PROJEKT TEKMA ROBOTOV
Eklpa bo potrebovala veliko ¢asa za Eklpa potrebuje dobre, velikokrat testlrane
ponavljanje, izboljSevanje in ustvarjanje ali in zanesljive robotske voznje, za katere vedo,
risanje resitve svojega modela v inovacijskem da jim bodo prinasale to¢ke. Ce imajo ¢as,
projektu. Od 9. sre€anja naprej se morajo lahko pripravijo ve¢ razli¢nih vozenj.

osredotociti na napredek pri iskanju resitve in
predstavitvi inovacijskega projekta.

24 Vodnik za srecanja | Srecanja
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Srecanje 9, Nacrtovanje resitve

Ekipa bo morala:

® Programirati svojega robota in preizkusiti strategijo misije.
* Na podlagi preizku$anja in povratnih informacij izboljSevati svojo resitev
vinovacijskem projektu.

|
)
a Tukaj zapisane primere => Uvod \ Sre‘C'a I‘Ije 9. Naértova nje
lahko ekipa uporabi Sj;;n;iii;e;.oinovativnostiin Lt regitve

na tekmovanju

- pri predstavitvi
Inovacijskega projekta
in, ko bodo razlagali
Zasnovo robota.

Zabelezite primere
ustvarjalnosti in reSevanja
problemov svoje ekipe.

=>» Naloge
Razmislite o svoji strategiji za
misijo na podlogi in misijah, ki
jih boste dokonéali.
Nadaljujte z izdelavo resitev za
misije, kolikor vam ¢as dopuséa.

T Inovativnost: Pri resevanju problemov smo
ustvarjalniinvztrajni.

o Ekipa mora imeti
jasno strategijo, katere
programe bo izvajala
med tekmo robotov in
v kaksnem vrstnem redu.

Preizku3ajte, ponavljajte in
izboljsujte resitve svojega
robota in inovacijskega
projekta. Ne pozabite
dokumentirati, kaj se dogaja
v vsakem koraku.

_.“_-r-“-'"‘:‘._‘——‘—-———n-—, e

e Ekipa najima varnostne
kopije svojih programov
na zunanjem disku. USB Predstavite opravljeno delo
o052 s : v okviru inovacijskega projekta
k|JUCkU ali spletnem in tekme robotov.

mestu za sh ranjevanje, Oglejte si ocenjevalne obrazce.
Pogovorite se, kako boste
prikazovali temeljne vrednote
e Pomembno je, da ¢lani na dogodkih, tekmovanju in

ekipe delijo med sabo, ocenjevanjih.
502, Podistite svoj prostor.
se pogovarjajo o tem,

=) Predstavitev
Zberite se ob podlogi.

S —

Ponovitve in izboljsave:

—

kaj kdo dela. Le tako bo =» Vprasanja za razmislek
| ki ’ e Katere lastnosti vasega robota
Cela exipa seznanjena so dokaz dobre mehanike?
z razvojem robota in e Katere spremembe ste naredili
; pri svojem inovacijskem
prOJekta. projektu na podlagi povratnih

informacij od drugih?

. ¢ Kaksen napredek ste dosegli
o Ko bodo na tekmovanju pri ciljih, postavljenih na
L, 12. strani?
predstavljali S

ocenjevalcem svojega

robota in inovacijski

projekt, bodo

ocenjevalci opazovaliin

ocenjevali tudi temeljne

vrednote. Poskrbite,

da bodo otroci poznali

rubrike v ocenjevalnih |

obrazcih. . o
28 Inzenirski zvezelerecanja
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Srecanje 1 0 o Ponavljanje resitev

Srecanje 1 O o Ponavljanje

T V-;)h; Kar se

o) T

Osnutek predstavitve:

naucimo, hpdrabimo za izboljsanje nase
_ sveta.

Ekipa bo morala:

* Nadrtovati in pripraviti predstavitev inovacijskega projekta, na kateri bo povzela

svoje delo.

* Nadaljevati z reSevanjem misij na FLL polju. Vaditi, vaditi ... za tekmo robotov.

lu

{
i

resitev

0 O 00O —

=» Uvod
Razmislite o vplivu in svoji ekipi.
Zabelezite si primere, kako je vasa
ekipa pozitivno vplivala na vas in
druge.

=>» Naloge

Nadrtujte predstavitev svojega
projekta. Za podrobnosti o tem,
kaj morate predstaviti, preverite
obrazec Inovacijski projekt.
Sestavite scenarij predstavitve
svojega inovacijskega projekta.
Izdelajte vse pripomocke in
prikaze, ki jih boste potrebovali.
Bodite vklju¢evalni in ustvarjalni!
Se naprej ustvarjajte, preizkusajte
in ponavljajte resitev svojega
robota.

lzvedite 2,5-minutno poskusno
tekmo robotov z vsemi svojimi
zakljuenimi misijami.

=) Predstavitev
Zberite se ob podlogi.
Predstavite dokon¢ano
predstavitev projekta.
Predstavite misije, ki ste jih
opravili.
Pogovorite se o tem, kako bodo
vsi vkljuceni v predstavitev.
Pogovorite se o refleksijskih
vprasanjih in pocistite svoj
prostor.

=» Vprasanja za razmislek
* Kako ste se odlo¢ili, v katerih
misijah se boste preizkusili?
¢ Kako lahko vas inovacijski projekt
pomaga vasi skupnosti?
® Katera znanja in vescine ste

usvojili, razvili v okviru sezone
SUBMERGEDM?

I S—

° Predstavitev se lahko

izvede s pomodjo
projekcije, plakata,

igre ali celo skeca.
Uporabljajo se lahko
rekviziti, kot so kostumi,
srajce, klobuki ...
Poskrbite, da ima vasa
ekipa skico ali model,
ki predstavlja njihovo
resitev in jo bodo
pokazali ocenjevalcem.

o Ekipa lahko ima

izdelan scenarij

tako za predstavitev
inovacijskega projekta
kot za predstavitev
zasnove robota.
Zagotovite kopijo za
vsakega ¢lana ekipe.

9 Ekipa bo morda

potrebovala vec prostora
za shranjevanje vsega
materiala za predstavitev.

Q Spodbujajte ekipo, naj

spuscajo robota kot
natekmi- 2,5 minutne
voznje, da se bodo
navadili na ¢asovno

Kako bo omejitev.

vasa resitev

A iiskega .
e e Poskrbite, da bodo
projekta vpliva : : :

na druge? vsi poznali vsebino

obrazca za ocenjevanje
inovacijskega projekta.

POD GLADINO 29
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Srecanje 1 1 o+ Nacrtovanje predstavitve

a Ekipa naj se seznani
zobrazciin v njih poisce
primere, pri katerih
ocenjevalci prepoznajo
in ocenjujejo vkljuc¢enost.

° Pomembno je, da ekipa
vadi, kako porocati
o svojem inovacijskem
projektu in resitvah za
zasnovo robota.

9 Ekipi zagotovite
ocenjevalni obrazec
Zasnova robota.

Vsak ¢lan ekipe mora
biti pri predstavitvi
ocenjevalcem vkljucen
v predstavitev.

Ekipa mora vnaprej
vedeti, kdo bo upravljal
robota na tekmi, kdo
bodo piloti.

Ekipa bo morala:
e Dokoncati predstavitev svojega inovacijskega projekta.

* Dokoncati svojega robota za tekmo robotov in pripraviti svojo predstavitev
zasnove robota.

|

> Uvod | Srecanje 1 1 . Naértovanje
a Sj;;nil:so vkljuéevanju in ) predstaVitve

Zapisite primere, kako v vasi
ekipi skrbite, da se spostujete,
poslusate in upostevate razlicna
mnenja.

=>» Naloge
Nadaljujte pripravo predstavitve
inovacijskega projekta.
Nadrtujete in napisite
svojo predstavitev zasnove
robota. Za podrobnosti, kaj
morate predstaviti, preverite
ocenjevalni obrazec.
Preverite, ali bodo znali vsi
predstaviti vas postopek
projektiranja in programe.
Dologite, kaj bo vsak ¢lan ekipe
povedal.
Vadite svojo celotno
predstavitev.

=» Predstavitev
Zberite se ob podlogi.
Pogovorite se o predstavitvi in
vlogi vsakega ¢€lana ekipe.
lzvedite poskusno 2,5-minutno
tekmo in razlozite, katere misije
so bile zaklju¢ene.

F {I-Ir{vlirl';é((;.-v-anj.e: Spoétuje}no drug drugega in upostevamo
i - razlikemednami. o -

Sl 3 S et A AR

T e e e e

Osnutek pojasnila zasnove robota:

N e

Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.

Odlocite se, kaj je Se treba
narediti, in pocistite svoj prostor.

=) Vprasanja za razmislek
¢ Kaj boste naredili, ¢e ena misija
ne bo uspesna?
e Kako so vsi &lani ekipe vkljuceni
v predstavitev?
e Kako je FIRST® LEGO® Liga
vplivala na vas?

Preglejte diagram
' »Kako poteka inter-

—— T e i e e i S—

Vvju, predstavitev?«
na tekmovanjih
| in preverite, kako
boste predstavili
svoj inovacijski
projekt in zasnovo
\ svojegarobota.
)

J

g
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Srecanje 1 2 o Pripovedujte o resitvah

Ekipa bo morala:

e Vaditi predstavitev svojega inovacijskega projekta in razlago zasnove robota.

e Vaditi za tekmo robotov. Robota naj spuscajo tako, kot bodo to poceli na

tekmovaniju.

l

Srecanje 1 2 o Pripovedujte | 3 uvod

s

o resitvah

zivamo v tem, kar poénemo in smo'ponosni na
z svoje delo!

S

—

Razmislite o tem, kako se je
vas$a ekipa zabavala med
raziskovanjem teme sezone.
Zabelezite primere, kako se je
vasa ekipa zabavala v okviru te
izkugnje.

Razmislite o ciljih svoje ekipe.
Ste jih dosegli?

=>» Naloge
Vadite svojo celotno
predstavitev, v kateri boste
predstavili svoj inovacijski
projekt in zasnovo svojega
robota.
Med predstavitvijo izkazujte
temeljne vrednote.
Vadite z ve€ 2,5-minutnimi
tekmami robotov.
Preglejte stran 32, Pripravite

° Nacrtujte, kako ¢as na tem

srecanju enakomerno
porazdeliti med vaje za
predstavitev in vaje za
tekme robotov.

o Spodbudite ekipo, naj

pred dogodkom vadi
svojo predstavitev.
FLLjevci lahko vadijo

tako, da svojo resitev
predstavijo drugim. Vadijo
naj po casovnici, ki je

v obrazcu Kako poteka
predstavitev/intervju?

0000

se natekmovanje in stran 33,
Ocenjevalni obrazci.

9 Ekipa naj izvede in vadi

Povratne informacije o predstavitvi: 9 Predstavitev

Preglejte vse ocenjevalne
obrazce in obrazec za Tekmo
robotov.

Na podlagi rubrik

v ocenjevalnih obrazcih si
podajte uporabne povratne
informacije.

Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek. Podistite svoj prostor.

=» Vprasanja za razmislek
o Kaksen je va nacrt za
pripravo vseh nastavkov, ki jih
uporabljate in potrebujete?
¢ Kaj je dosegla vasa ekipa?

e e

svoje 2,5-minutne tekme
robotov. Poskrbite, da
bodo izvajanje svojih
programov vadili

v ustreznem vrstnem redu.

0 Ekipa lahko/najima za

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

Imate Se &as? narediti in katere misije
Nadaljujte resevati.

2 reevanjem

misij in priprave o : ;
inovacijskega Opom nite ekipo na
projekta. temeljne vrednote in

POD GLADINO

kako bo slednje prikazala
na dogodku, vkljuéno

z vsako posamezno tekmo
robotov.
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Zadnja kontrolna tocka

(o] 1
| 1

Pripravite se na tekmovanje!

[ | Opomnite ekipo, da je tekmovanje tudi
izobraZevalna izkusnja. Cilj dogodka ni, da bi
bili ob prihodu nanj vsi strokovnjaki. Glavni cilj
vsakega FLL dogodka je, da se ekipa ZABAVA in
ima obcutek, da je njeno delo cenjeno.

[ ] Spodbudite ekipo k interakciji z drugimi ekipami.
Naj z njimi delijo, esa so se naudili, in drug
drugega podpirajo.

[ ] Ekipa naj pripravi kontrolni seznam materiala, ki

ga bo potrebovala za dogodek, in dolodi, kam bo
material shranila.

[ | Skupajz ekipo razmislite o njihovih osebnih ciljih
in ciljih ekipe ter dosezkih.

[ | Pozanimaijte se, kak$nega tipa dogodka se
udelezujete in kdo je njegov organizator. Ce ste
nabavili razredni paket, lahko interni dogodek
organizirate sami. Vec informacij boste nasli
v Vodniku za $olske turnirje.

[ ] Preverite ¢as in lokacijo dogodka in kako dolgo bo
morala ekipa ostati tam - o tem obvestite starse.
Spodbudite starse k udelezbi, e je to mogoce.

[ | Preverite podrobnosti in zahteve za turnir, ki se ga
udelezujete. Te se lahko namrec razlikujejo glede
na vrsto turnirja, ki se ga udelezujete.

Po FIRST LEGO Ligi?

V nekaterih drzavah organizirajo

FIRST® Tech Challenge (FTC) ali

FIRST® Robotics Competition (FRC). B
V Sloveniji ne organiziramo in izvajamo

teh programov, tekmovanj. Za vec

informacij o FTC in FRC lahko pisete na
info@superglavce.org.

NN

FIRST FIRST
TECH ROBOTICS
CHALLENGE COMPETITION

Viri in informacije

Tekmovanjain dogodkiso

o w o . en
zakljuéeni. Kaj pa zdaj?

Tukaj je nekaj nasvetov zavzakll(jiu?.k
po zadnjem dogodku vase ekipe:

e Razstavite, ocistite,
pospravite robotain
modele.

e Dajte ekipi ¢as, da :
razmisli o svoji izkusniji,
otem kaj vse so sé
naudili, kaj in koga so
spoznali.

e Popisite robotski se:c
LEGO in preverite, cé
imate vse gradnike,
elemente.

e Organizirajte zabavo
za ekipo!

e Delite svojo izkusnjo

s kolegi, prijatelji, %
vodstvom 3ole, starsi,
ostalimi ué¢enci, dijaki,
obdino.

o Ekipa naj nadaljuje
razvoj svojega
inovacijskega projekta.

e Pogovorite se
o rezultatih in prejetih
povratnih informacijah.

o dogodkih in
ocenjevanju
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Razumevanje ocenjevanja

Kako poteka ocenjevanje? - za ocenjevalce
wfé%sg' Vsiv eki‘pi.naj bivedno ravnaliv skladu To je dan za ekipo, ki naj zasije v polni

dnot

LEAGUE © ljnimi vr i. Ocenjevalci lu¢i. Pomagajte jim, da bo zacetna
komaj ¢akajo, da vidijo, kako ekipa trema ¢im prej mimo in jih vzpodbujajte.
(LRI  vkljuduje uporabo vrednot skupinsko Prosimo vas, po kon¢ani predstavitvi

delo, odkrivanje, vkljucevanje/ 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.

777777777777777 t ~  EKIPAVSTOPI
LI —
N— Dobrodosli!
Ocenjevalci se predstavijo, medtem ko 2MINUTI
ekipa pripravlja stvari za predstavitev.
2

o l QE| ® Inovacijski projekt

Q' D?' Predstavitev (ekipa) 5 MINUT

Vv
' Inovacijski projekt
i . 5MINUT
® Vprasanja in odgovori
-
£ 2

[ ] I OEI @® Zzasnovarobota

qm Razlaga (ekipa) 5MINUT

N 2
' Zasnova robota 5MINUT
Vprasanja in odgovori
a ©
- 2
60 Povzetek & Povratne informacije
a Ekipa lahko deli z ocenjevalci zaklju¢no misel.
Ocenjevalci lahko postavijo ekipi dodatna DO 8 MINUT
vpra$anja, nato pa ekipi posredujejo ustne povratne
informacije.
777777777777777777777777777777 EKIPA ODIDE
=
@ Ocenjevalci razpravljate o ekipiin
skupaj dopolnite ocenjevalne obrazce.
2
HtH 10 MINUT

I1zpolnj jevalne obrazce
po zakljuéeni deliberaciji predate
svetovalcu.

Ce je prevec informacij, da bi jih
ekipa lahko podrobno predstavila,
so lahko vizualni pripomocki zelo
koristni. Poskrbite, da bo ekipa
vadila, kako jih bo uporabila

na predstavitvi ocenjevalcem -
intervjuju. In upostevajte Casovne
omejitve, ki veljajo za predstavitev
inovacijskega projekta in zasnove
robota.
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Poklici

Raziskovanje

(Izvedbo priporo¢amo po 4. ali 9. sre¢anju)

Poglejte delovna mesta na teh straneh. Izberite delovno mesto,
garaziscite in odgovorite na vprasanja.

* Razlozite delovno mesto. ¢ Kaksna je letna placa zato

Katere so nekatere delovno mesto?

\(;salkodnevne nTCnge tega e Vkaterih podjetjih, druzbah bi
elovnega mesta lahko ljudje opravljali to delo?

e Kak$no izobrazevanje ali
usposabljanje je potrebno?

Vodnik za srecanja | Poklici

Morski biologi preucujejo
ekosisteme v oceanih in Zivljenje
v njih. Osredotocajo se lahko na
velike zivali, kot so kiti in delfini,
ali majhne organizme, kot so
plankton in alge.

‘Oceanograf - |
Zufain it e s i

¥ i i oS

Oceanografi preucujejo
Stevilne koncepte v oceanih. Ti
znanstveniki lahko raziskujejo
morsko dno, kemijo vode ali
obalno erozijo in valove.

i T T L

Pilot podmornice je odgovoren

za upravljanje podvodnih vozil,

v katerih so lahko potniki ali
potnikov v njih ni. Ta specializirana
vloga zahteva usposabljanje, da se
zagotovi varnost tako potnikov kot
okolja.

Raziskovalna podrocja
® Oceanografija

* Morska biologija

e Upravljanje obale

® Morska kemija

* Geologija

® Pomorska tehnologija

® Podvodna fotografija




Refleksija

(Priporo¢amo po 12. srecanju)

Poglejte delovna mesta, poklice na teh straneh. Razmislite o njih
in o tem, kaj vas zanima.

e Katere vesCine so potrebnena e Razmislite, kateri drugi poklici
teh delovnih mestih? so povezani s preucevanjem

. . . . oceanov.
® Kajvas zanima v zvezi s temi

delovnimi mesti? e Alilahko poiscete eno od
teh del na spletni straniin
pridobite vec informacij?

Ekolog preucuje odnos med zivimi
bitji in njihovim okoljem. Raziskuje
lahko, kako se korale prilagajajo
spreminjajocim se razmeram ali
katere rastline rastejo na morski
obali.

Podvodnifotografi ljudem
omogocajo, da si ogledajo, kaj
se nahaja pod gladino oceana.
To delo zahteva specializirano
opremo in usposabljanje za
potapljanje.

Morski pedagog poucuje ljudi

o oceanih. Lahko tudi sam opravlja
raziskave. Ta vloga lahko zajema
Sirok spekter tem o oceanih,
vkljuéno z zgodovino, znanostjo in
ohranjanjem oceanov.

Zanimivi in
koristni viri

POD GLADINO
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