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Dobrodosli!

Prijateljsko takmicenje nalazi se u sredistu

programa FIRST® LEGO® League Challenge,

gdje timovi do 10 djece ucestvuju u istrazivanju,
rjeSavanju problema, programiranju i inzenjerstvu
dok sastavljaju i programiraju LEGO® robota koji
izvr§ava misije Robotigre. Timovi takode ucestvuju

u inovativnom projektu kako biidentifikovali problem
i predlozili rjesenje.

FIRST LEGO League Challenge je jedna od dvije
divizije programa FIRST LEGO League, podijeljene
prema uzrastu. Ovaj program inspiriSe mlade

da eksperimentisu i razvijaju samopouzdanje,
kriticko razmisljanje i vjestine dizajniranja kroz
prakti¢no ucenje. FIRST LEGO League je nastao kroz
partnerstvo izmedu organizacije FIRST® i LEGO®
Education.
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FIRST® CANOPY™ iBIOGLOW™

Biodiverzitet je pokazatelj zdravlja nase planete kroz
nacin na koji biljke, Zivotinje i ekosistemi funkcionisu
zajedno. Sli¢no tome, FIRST LEGO League zajednica
pokazuje koliko timski rad moze biti snazan. Kada
ljudi sa razli¢itim idejama i vjestinama saraduju,
mogu rjiesavati veée probleme. NaucniciiinZenjeri
Sirom svijeta pomazu u zastiti prirode posmatranjem
Zivotinja, pracenjem raznolikosti biljaka i kreiranjem
tehnologije inspirisane prirodnim svijetom.

FIRST

CANOPY

Ove sezone, FIRST timovi i podrzavaoci crpiée
inspiraciju iz prirodnog svijeta i jedni od drugih.
Koristed¢i STEM, timski rad i kreativnost, u¢esnici ¢e
istrazivati kako inovacije mogu podrzati biodiverzitet,
ojacati zajednice i pomodi u izgradnji zdravije

i povezanije planete. Zajedno mozemo uditi od prirode
i oblikovati uspjesnu buduénost za nas zajednicki dom.
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BIOGLOW™ Inovativni projekat

Ove sezone, vas izazov je da identifikujete problem koji ugrozava biodiverzitet

i dizajnirate inovativno rjesenje koje moze pomodi.

Vige informacija mozete pronadina strani 5 InZenjerskog dnevnika.
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Uloga mentora

Kao mentor u programu FIRST" LEGO® League
Challenge, vas zadatak je da usmjeravate i podrzavate
svoj tim, dok im istovremeno omogucavate da preuzmu
odgovornost za svoj rad. Tim ¢e se oslanjati na vas da
im pomognete da ostanu organizovani, postavljaju
promisljena pitanja i dobiju alate ili resurse kada su im
potrebni.

Ne morate biti inZenjer da biste bili odlican mentor
—vas cilj je da stvorite prostor u kojem kreativnost,
radoznalost i timski rad mogu da se razvijaju i u kojem
se svaki ¢lan tima osjeca osnazeno da doprinese

Mentori u FIRST LEGO League Challenge programu ce...

¢ Podsticati rjeSavanje problema i istrazivanje: Usmjeravajte tim dok dizajnira i programira robota, rjesava
misije Robotigre i razvija rije$enje za inovativni projekat.
e Podsticati timski rad: Ohrabrite sve ¢lanove tima da dijele ideje, saraduju i postuju doprinose jedni drugih.

Pobrinite se da se svaki glas ¢uje i da se svaki ¢lan tima osjeca cijenjeno.

e Zagovarati Osnovne vrijednosti: Budite primjer u primjeni FIRST® Osnovnih vrijednosti: Otkrivanje,
Inovacija, Uticaj, Ukljuc¢enost, Timski rad i Zabava. Proslavite nacine na koje vas tim pokazuje ove vrijednosti

tokom sastanaka tima i van njih.

¢ Pripremati tim za dogadaje: Pomozite timu da organizuje svoj rad, vjezba predstavljanje pred
ocjenjivac¢ima i stekne sigurnost u objasnjavanju robota, programa i projektnog rjiesenja.

e Biti uzor: Proslavite svaki korak napretka, bez obzira na to koliko je veliki ili mali. Podsticite istrajnost, nacin
razmi$ljanja usmjeren na razvoj i spremnost za suoc¢avanje sa novim izazovima.

Koriséenje ovog vodica

Sesije pruzaju vodeno iskustvo za FIRST LEGO League
Challenge. Osmisljene su tako da budu fleksibilne,
kako bi timovi razlic¢itih nivoa iskustva mogli koristiti
materijale. Strana 9 opisuje redosljed ciljeva, dok
svaka strana sesije prikazuje konkretne ishode. Imajte
na umu da su savjeti i vremenski okvir u ovom vodicu
samo preporuke i da ih moZete prilagoditi potrebama
svog tima.
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Mi smo jaci kada I}ﬁ
radimo zajedno.
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Teamwork Inclusion

UZivamo u onome
$to radimo

. . | -
i slavimo to! Discovery
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Postujemo jedni
drugei prihvatamo
nase razli¢itosti.

Istrazujemo nove
vjestine i ideje.

FIRST Osnovne vrijednosti

FIRST Osnovne vrijednosti predstavljaju temelj
organizacije FIRST i jedinstvene su za njene
programe. One naglasavaju prijateljsku saradnju,
postovanje doprinosa drugih, timski rad, u¢enje

i ukljuc¢ivanje zajednice, i dio su nase posvecenosti
podsticanju, njegovanju i ocuvanju kulture jednakosti,
razli¢itosti i ukljuc¢enosti.

Nasa zajednica kroz FIRST Osnovne vrijednosti
izrazava FIRST filozofije Gracious Professionalism®
i Coopertition®.

Primjenjujemo ono
$to nau¢imo da
bismo poboljsali
nas svijet.

C42

Impact

kreativnost
iistrajnost da
rijeSimo probleme.

@ Koristimo

Innovation




FIRST® LEGO® League Challenge dogadayji

Na dogadaju ¢e Robot dizajn i inovativni projekat vaseg tima biti predstavljeni ocjenjivacima tokom
sesije ocjenjivanja, dok ¢e ucinak vaseg robota biti procijenjen tokom Robot igre. Osnovne vrijednosti se
ocjenjuju u svim djelovima njihovog rada, a tim ¢e dobiti bodove od ocjenjivaca i sudija na osnovu toga
kako ih primjenjuje.

OSNOVNE VRIJEDNOSTI Va3 tim ce:

Pokazivati FIRST® Osnovne
vrijednosti u svemu sto radite.

Primijeniti timski rad i otkrivanje u istrazivanju izazova.

Inovirati kroz nove ideje za robota i projekat.

Pokazati kako vas tim i vasa rjeSenja mogu imati uticaj i biti ukljuciva.
Slaviti kroz zabavu u svemu sto radite!

INOVATIVNI PROJEKAT Va3 tim ce:

Pripremite zanimljivu e |dentifikovatiiistraziti problem.

prezentaciju uzivo kako biste e Dizajnirati novo rjesenje ili unaprijediti postojece na osnovu odabrane
objasnili rad koji ste uradili na ideje, razmjene ideja i plana.

inovativnom projektu. e Kreirati model, crtez ili prototip.

Ponavljati i unapredivati svoje rjesenje dijeljenjem sa drugima
i prikupljanjem povratnih informacija.
e Predstaviti mogudi uticaj svog rje$enja.

ROBOT DIZAUN Vas tim ce:

Pripremiti kratko objasnjenje
Robot dizajna, programa
i strategije.

Identifikovati strategiju misija.

Dizajnirati robota i kreirati efikasan plan.

Kreirati robota i programsko rjesenje.

Ponavljati, testirati i unapredivati robota i program.

Predstaviti proces Robot dizajna i doprinose svih ¢lanova tima.

ROBOTIGRA Vas tim ce:

Takmiciti se u tri meda od 2,5 minuta
kako biste izvrsili sto vise misija.

Sastaviti modele misija i postaviti podlogu za igru.

Nauciti misije i pravila.

Dizajnirati i sastaviti robota.

Istraziti vjestine sastavljanja i programiranja kroz vieZzbanje sa robotom na
podlozi.

e Takmiciti se na dogadajul!

BIOGLOW™ 5



Sta je timu potrebno?

LEGO® Education SPIKE™ Prime Set

Napomena: Prikazan je
LEGO® Education SPIKE™
Prime, ali su dozvoljeni

i LEGO Education SPIKE
Essential, MINDSTORMS® EV3,
MINDSTORMS Robot Inventor,
Powered Up, kao i ekvivalentni
NXT i RCX setovi.

SPIKE Prime set Prosireni set

Elektronski uredaj

Svakom timu biée potreban najmanje jedan
kompatibilan uredaj, kao sto su laptop, tablet ili
racunar. Prije pocetka Sesije 1, potrebno je da

preuzmete odgovarajuci softver, kao sto je LEGO® .
Education SPIKE™ ili drugi kompatibilan softver, na

uredaj.

BIOGLOW™ Challenge Set

Set izazova dolazi u kutiji koja sadrzi modele misija,
podloguizazova, 3M™ Dual Lock™ pri¢vrscivace
koji se mogu ponovo zatvarati, znacke za mentore

i sezonske plocice za ¢lanove tima. Tim treba veoma
paZzljivo da sastavi modele koristeci uputstva za
sastavljanje.

sezone

[=] .
ﬁ --'_-I Resursi
[=]

Podlogai sto za izazov

Postavite sto sa podlogom

i modelima u udionici ili prostoru za
sastanke. Timovi mogu vjezbati na
podlozitako $to ée je postaviti na
pod. Medutim, mecevi Robotigre na
zvanié¢nim dogadajima igrace se na
stolu sa boénim zidovima. Uputstva
za izradu stola mogu se pronacina
Stranici resursa sezone.

Vodic za sastanke | Pocinjemo



Upravljanje timom

SAVJETI ZA MENTORA

Tim e biti taj koji radi posao. Vi éete olakSavati
njihov put, uklanjati veée prepreke i brinuti

o njihovoj bezbjednosti. Usmjeravajte ih dok
samostalno rade kroz zadatke predvidene

u svakoj sesiji.

Neke sesije mogu trajati duze od drugih.
Mozda cete morati da radite na jednoj sesiji
tokom vide sastanaka tima, u zavisnosti od
trajanja vasih sastanaka. Budite fleksibilni!

Postavite timska pravila, procedure i o¢ekivana
ponasanja za vase sastanke.

Koristite usmjeravajuca pitanja u sesijama kako
biste timu dali fokus i pravac.

Iskre projekta povezane su sa Tehnoloskim
vezama na strani 31 InZenjerskog dnevnika.

Clanove tima treba ohrabrivati da rade
zajedno, slusaju jedni druge, smjenjuju se

i dijele ideje. Primjeri uloga u timu nalaze se na
strani 9 InZenjerskog dnevnika.

SAVJETI ZA INZENJERSKI

DNEVNIK

Pazljivo proditajte InZenjerski dnevnik. Tim ¢e
dijeliti dnevnike i raditi na njima zajedno.
Dnevnik sadrzi relevantne informacije, vodi
tim kroz sesije i predstavlja odli¢no mjesto
gdje ¢lanovitima mogu dokumentovati svoje
ideje i napredak.

Tim moze koristiti strane 26 i 27

u InZenjerskom dnevniku kako bi pregledao
rubrike i bodovne listove i pripremio se za
dogadaj.

UPRAVLJANJE MATERIJALIMA

Sve dodatne ili pronadene LEGO® djelove stavite
u posudu. Djeca kojima nedostaju djelovi mogu
dodido posude i potraZiti ih.

Nemojte zavrsiti sastanak i pustiti tim dok ne
pregledate njihov SPIKE™ set i Challenge Set.
Poklopac SPIKE Prime seta moze se koristiti kao
tacna kako djelovi ne bi otkotrljali.

Koristite plasti¢ne kese ili posude za ¢uvanje
nezavr$enih konstrukcija ili sastavljenih modela.

Odredite prostor za ¢uvanje sastavljenih modela
misija i vase podloge/stola za izazov.

Clan tima koji ima ulogu menadZera materijala
moze pomodi u pospremanju i cuvanju materijala.

( )1
QC )4'
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Provjera prije sezone

U nastavku su korisni koraci za pocetak rada kao mentor u programu FIRST° LEGO® League
Challenge. Koristite ovu kontrolnu listu kako biste se pripremili prije prve sesije sa timom

1 2 3
| | J
Potvrdite da je vas tim zvani¢no registrovan kod Istrazite FIRST" Osnovne vrijednosti. One
lokalnog Program Delivery Partnera predstavljaju klju¢ne temelje za vas tim.
Provjerite da li ste dobili sve materijale potrebne Provjerite da imate najmanje jedan uredaj sa pristupom
za realizaciju programa. Pogledajte stranu é kako internetu i instaliranom SPIKE™ aplikacijom.

biste vidjeli sta vam je potrebno. ) ) ) o
Raspakujte LEGO® Education set i sortirajte elemente

Odlucite koliko ¢esto i gdje ¢e se vas tim sastajati. u polja. Provjerite da li je kontroler napunjenidalisu
Podijelite taj raspored sa ¢lanovima tima. sva azuriranja zavr$ena.

Upoznajte se sa sadrzajem Challenge seta Pregledajte dostupan sadrzaj na Stranici resursa

i pogledajte sezonske videe na FIRST LEGO sezone | listi multimedijalnih resursa.

League YouTube kanalu. ) . o .
Pregledajte rubrike za ocjenjivanje kako biste

Procitajte InZenjerski dnevnik i sve strane ovog vidjeli kriterijume za procjenu Robot dizajnairjesenja
Vodiéa za sastanke. Ovi vodici sadrze korisne inovativnog projekta.
savjete i resurse koji ¢e vam pomodi tokom sesija.

Break
Savjeti za Sesije 1-4

OSNOVNE VRIJEDNOSTI ROBOT DIZAJUN

Neka tim postavi ciljeve za ono sto zeli da postigne Ako tim prvi put koristi LEGO Education set,
zajedno, a pojedinacni ¢lanovi tima neka postave odvojite vrijeme da se upozna sa njim. Neka tim
svoje licne ciljeve. uradi aktivnosti tutorijala.

INOVATIVNI PROJEKAT ROBOTIGRA
Istrazite Iskre projekta i usmjerite fokus tima Nakon svake sesije postavite podlogu, modele,
na problem kojim Zele da se bave. Tim moze robota i njegove dodatke na bezbjedno mjesto,
odabrati problem iz Iskrica projekta ili izabrati ako ih je potrebno Cuvati.

neki svoj problem.

Vodic za sastanke | Pocinjemo




Pregled sesija

Svaka sesija pocinje uvodom i zavr§ava se pitanjima za razmisljanje. Detalji
o ovim aktivnostima nalaze se na narednim stranicama vodica. Savjeti

i napomene u ovom vodic¢u pomodi ¢e vam da uspjesno vodite svaki
sastanak tima. Za zavr$avanje zadataka jedne sesije moze biti potrebno
oko dva sata. Ako je potrebno, podijelite sesiju na dva odvojena sastanka.

Sesija1 Sesija 2

e TemaBIOGLOW™ i istrazivanje | ] e Aktivnosti tutorijala (opciono)
inovativnog projekta | ] e Trening kamp 1: VoZnja unaokolo

e Sastavljanje modela misija ; ] e |strazivanje Iskrica projekta

Sesija3 ! Sesija4

e Trening kamp 2: Rad sa objektima : ] e Trening kamp 3: Reagovanje na linije

e |dentifikovanje problema projekta [ ] e Istrazivanje rjeSenja za projekat

Sesija5 ! Sesija 6

e Vodena misija : ] e Pseudokod istrategija misija

e |strazivanje rjeSenja za projekat [ ] e Razvijanje riesenja za projekat

Sesija7 el

e Vjezbanje rjesavanja misija Robotigre
e Prikupljanje povratnih informacija
o rjesenju

e Razvijanje Robot dizajna
e Razvijanje rjesenja za projekat

Sesija 9 : ©  Sesija10

o P.orv\avlljanje i unapredivanje robotskog ] «  Ponavljanje i unapredivanje
rjesenja o ) robotskog rjesenja

e Ponavljanje i unapredivanje projektnog « Planiranje prezentacije projekta
riesSenja

Sesija 11 : Sesija12

e Planiranje objasnjenja Robot dizajna : ] e Vjezbanje meceva Robotigre

e \jezbanje prezentacije projekta . ] e Vjezbanje kompletnih prezentacija

BIOGLOW™




=» U ovoj sesiji, tim ée...

| IstraZititemu sezone
BIOGLOW™ i medusobno
se upoznati.

| Sastaviti modele misija
i povezati ih sa pricom
izazova i Iskrom projekta.

=) Savjeti

o Podstaknite tim da pogleda
sezonske videe na FIRST®
LEGO® League YouTube
kanalu i procita strane
3-9 u svojim InZenjerskim
dnevnicima.

o Dajte timu uputstva za
sastavljanje modela
i prikazite im video za
postavljanje terena za Robot
igru.

e Tim moze raditi zajedno ili
pojedinacno na sastavljanju
modela. Budite sigurni
i obavezno pregledajte
i testirajte modele kako
biste bili sigurni daispravno
funkcionisu. Koristite Pravilnik
Robotigreivideo o misijama
kako biste razumijeli kako
modelirade.

o Podstaknite tim da istrazi
podlogu i modele misija kako
bi dobio inspiraciju.

o Vodite diskusiju o Iskrama
projekta i priciizazova, kao
i o tome kako su povezane sa
modelima misija.

Savjet

U svakoj sesiji ostavljen je
prazan prostor u kojem tim
moze zajednicki zabiljeziti
svoja razmisljanja, ideje,
dijagrame i biljeske.

10 Vodic za sastanke

Stranica resursa
sezone

Sesije

=» Uvod

[l Pogledajte sezonske video zapise
i procitajte strane 3-9 kako biste
saznali kako funkcioni$e FIRST"
LEGO" League Challenge, kao
i vise 0 BIOGLOW™ Robot igri
i inovativnom projektu.

[l Upoznajte ¢lanove svog tima
i osmislite ime tima.

=) Zadaci

[l Koristite uputstva za sastavljanje kako
biste sastavili modele misija za Robot
igru.

e [l Postavite teren za igru. Procitajte
stranu 7 Pravilnika Robot igre kako
biste naucili kako se postavlja
podloga.

] Istrazite kako modeli funkcionidu

° i kako se povezuju sa Iskricama
projekta na strani 6.

[l Razgovarajte o pitanjima za

razmisljanje i zabiljezite svoj napredak.

=) Pospremanje

e =» Pitanja za razmisljanje
¢ Kako su modeli misija povezani sa
Iskrom projekta?
e Koji modeli misija vam djeluju
zanimljivo?
e Kako va$tim planira da se zabavi dok
radina igrii projektu?

Savjet

Tokom svakog sastanka
zabiljezite $ta ste
naucilii sta zelite da
unaprijedite.

y 1\

InZenjerski dnevnik | Sesije

Koristite prostor za biljeske da zabiljezite
informacije o svom timu i onome na éemu
ste radili.

Nase biljeske:

ORHD
R,
=LA

Stranica resursa sezone je mjesto gdje mozete
pronadi linkove ka svim video zapisima,
uputstvima i materijalima koji ¢e vasem timu
biti potrebni!




=>» U ovoj sesiji, tim ce...

| Sastaviti osnovu za
kretanje i programirati
je da se krece naprijed,
nazad i da skrece.

| lIstraZivatii razmatrati ideje
za svoj inovativni projekat.

=) Savjeti

=) Uvod oTimovi ¢e tokom cijele sezone
[ Razmislite o tome kako cete istrazivati $est FIRST Osnovnih
koristiti Osnovnu vrijednost vrijednosti.
otkrivanja tokom puta vaseg tima.
[l Zabiljezite koji su vasi ciljevi i $ta . . .
se nadate da ¢ete nauditi na listu e Aktivnosti tutorljala u SPIKE™
Napredak tima na strani 8. apllkaCIJI su opcione, ali se
Otkrivanje: Istrazujemo nove vjestine i ideje. = Zadaci preporucuju ako vas tim ima
[ Otvorite SPIKE™ aplikaciju. malo iskustva u programiranju
Pronadite svoju lekciju. i sastavljanju robota.
Eeiestin | Aktivnosti tutorijala: M
Nase biljeske: ik 1-6(opciono) ! Nakon $to se program
WPie preuzme na kontroler, ne moze

— se prenijeti nazad kako bi se

i Jedinica ,Spremni za . .
e (i takmicenje": Trening kamp otvorio i uredivao.

. 1:Voznja unaokolo
'o o Neka tim vjezba nove vjestine

] Iskoristite vjestine koje ste naucili ¥ e Yoy
da usmijerite robota do jednog od tako Sto ce pOkusatI da doveze

modela misija. robota do modela, a zatim ga
. '] Razgovarajte sa svojim timom :
o idejama za inovativni projekat. vrati nazad u bazu.
[l Razgovarajte o pitanjima za
razmiljanje i zabiljeZite svoj °T|m treba da se pozove na
dak. . . . .
napreda stranicu o inovativnom projektu
=) Pospremanje i zapoc¢ne identifikovanje
problema. Do Sesije 3, tim
=) Pitanja za razmisljanje <@—_ treba da odredi svoju izjavu
e Koje vjestine programiranja o) problemu.

i sastavljanja ste naucili, a mozete ih
primijeniti u Robot igri?

e Kako ste koristili proces
inzenjerskog dizajna tokom ove
sesije?

Koje Iskrice projekta interesuju
vas tim? Kako ¢e vas tim istraziti
problem?

L]

Savjet

Tim treba da razgovara
Savjet o pitanjima za razmisljanje prije
Pokusajte koristiti radni list pospremanja. Razmisljanje
za pseudokod na strani PSRN TR : - y
28 kako biste isplanirali [ leeljv?nJe n? krajl;l sesije Yazan
putanju robota i korake su nacin da tim sazme svoje
programiranje. znanje i prepozna naredne

korake.

Napravite kopije radnog lista

za pseudokod i podstaknite BIOGLOW™
tim da razvija svoje vjestine

programiranja.

BIOGLOW™ 11




=» U ovoj sesiji, tim ée...

| Identifikovati izjavu
o problemu za svoj inovativni
projekatiistraziti moguda
riesenja. (Ponovo pogledajte
stranu 5 InZenjerskog
dnevnika.)

.| Programirati robota da
pomocu senzora izbjegava
prepreke i pokreée dodatak.

=) Savjeti

o Ako se vas tim veé dogovorio = Uvod
o fokusu svog projekta, 0 " Pregledajte informacije
podsta knite ih da za poénu o inovativnom projektu na strani 5
. .. . . . i Iskrice projekta na strani 6.
Istrazivanje. Korisne linkove e ['] Odaberite jednu Iskricu projekta
mozete pronaéi na Stranici ilineku od svojih ideja i razmislite
o problemu koji ée vas tim
resursa sezone. istrazivati. Izjava o problemu opisuje problem koji vas
) ) ) i tim Zeli darijesi.
o lako tim mozda nede izabrati = Zadaci
problem kOJI je prvi izbor [l Zabiljezite izjavu o problemu
o . vaseg tima na strani 29.
svakog ¢lana, trebalo bi "1 Otvorite SPIKE™ aplikaciju. :
da odabere nedto $to svi Pronadite svoju lekciju.. Nase biljeske:
pOd rzavaju. @t | Jedinica ,Spremni za :
:5.  takmiéenje”: Trening
il no
© T cesvoju izjavu QD > 2 Fad s hikiima

o problemu zapisati na strani : :

za Planira nje inovativnog '] Razgovarajte o vjestinama koje ste . W
. X naucili u ovoj lekciji i kako ¢e vam .

projekta. Imajte na umu pomoci u Robot igri.

datimovi mogu odabrati a [l Isprobajte! Pogledajte da li

X A mozete isprogramirati robota da
jedan od problema iz Iskre pokusa da izvr$i neku misiju.

H '] Razgovarajte o pitanjima za
prOJekta. razmisljanje i zabiljeZite svoj
. . o napredak.
o Podstaknite tim da koristi
svoje InZenjerske dnevnike =» Pospremanje

i da biljezi vazne informacije

. .. . . Pitanja za razmisljanje
tokom istrazivanja svojih > ! yan

¢ Koje je dodatno istrazivanje

Ideja' potrebno kako biste odabraliideju
za projekat?
o Neka tim razmisli o tome . ‘ngj'e objektivab% rqbqt?treba da
v o e izbjegava u Robotigri?
kako moze koristiti dodatak 19 J

: " e Koju misiju vas tim zeli sliede¢u da
iz lekcije sa robotom za pokuza?
izvrSavanje misija.

Savjet
. Razmislite zasto -
Sanet problem postoji, zasto R
L o je vazno rijesitigaina
Pozivajte se na Pravilnik Robot koga bi uticalo njegovo
igre kako biste razumijeli kako resavanje. ‘ :
se osvajaju bodovi u igri' S et eeesessesensosensessastssetetseesasnssanen ot .

12 InZenjerskidnevnik | Sesije

12 Vodic zasastanke | Sesije




Strategija misija odreduje koje misije cete

pokusati da izvrsite i kojim redosljedom cete

ih pokusati.

Nase biljeske:

0 =» Uvod
O

Radite kao tim kako biste
identifikovali koje je istrazivanje
potrebno da biste saznali vise
o postojedim rjesenjima.

[} Odredite kako ¢e vas tim kreirati
rjeSenje za inovativni projekat.

=) Zadaci

[l Otvorite SPIKE™ aplikaciju.
Pronadite svoju lekciju.

e Beacsion | Jedinica ,Spremni za
. takmicenje”: Trening kamp
i
P

3: Reagovanije na linije

o [l Razgovarajte o vjestinama koje ste

naucili u ovoj lekciji i kako ¢e vam

pomodi u Robotigri.
[l Isprobajte! Pogledajte da li

mozete iskoristiti nauc¢ene vjestine
da pokusate da izvrsite jos jednu
misiju.

'] Razgovarajte o pitanjima za
razmisljanje i zabiljezite svoj
napredak.

=) Pospremanje

=) Pitanja za razmisljanje

e Kako ce vas tim biljeziti istrazivanje
o problemu projekta?

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

e Kako biste mogli koristiti linije na
podlozi u svojoj strategiji misija?

~

Savjet

Dok pokusavate da
izvrsite misije u Robot igri,
biljezite $ta funkcionide

i $tavastim zeli da
unaprijedi.

BIOGLOW™ 13

=>» U ovoj sesiji, tim ce...

[

Odrediti koje je
istrazivanje potrebno kako
bi bolje razumjeli problem
svog projekta.
Programirati svoju osnovu
za kretanje da pomocu
senzora prepozna liniju.
Poceti da razmislja o svojoj
strategiji za Robotigru.

Primjeriizvora za
istrazivanje ukljucuju
veb-sajtove, video zapise,
knjige, casopise, licne
price, korisnicka iskustva

i intervjue.

Povezite kontroler

i povremeno otvorite
aplikaciju kako biste
provjerili da li postoje
softverska i firmware
azuriranja.

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

Pokusajte da robot
svaki put krene sa
istogiliveoma sli¢nog
mjesta u jednoj od zona
lansiranja.

Timovi mogu koristiti
stranu 30 InZenjerskog
dnevnika za biljeske

o misijama. Po potrebi
napravite kopije ove 7

strane. l,

BlIOGLOW™



Provjera1

0 2 3
| | J
Tim se povezao i dobro saraduje. Ako im je Tim je pregledao misije i pravila u Pravilniku Robot
potrebna dodatna podrska da to postignu, uradite igre.
aktivnosti za izgradnju tima i ponovo prodite kroz o ) ) )
Osnovne vrijednosti. Tim je odabrao fokus svog inovativnog projekta
i napisao izjavu o problemu. Sada treba da
Tim treba da nastavi da vjezba nove vjestine rada istrazuje svoj problem i postojeca rjesenja.
sa robotom koje je naucio.
Provjerite sa timom njihov napredak u vezi sa
Svi modelitreba da budu sastavljeni, postavljeni licnim i timskim ciljevima (strana 8 InZenjerskog
na podlogu i pri¢vrséeni Dual Lock kvadratima. dnevnika). Ciljeve mogu prilagoditi na osnovu

. o . informacija koje su naucili tokom prve Cetiri sesije.
Ne zaboravite da budete fleksibilni sa sesijama

i omogucdite timu da, po potrebi, provede vise
vremena radedina projektu ili Robot igri.

Savjeti za Sesije 5-8

OSNOVNE VRIVEDNOSTI ROBOT DIZAUN

Imajte na umu da se Osnovne vrijednosti odnose Na mecevima Robotigre dva stola za Robot igru
na to kako se tim ponasa i kako radi zajedno. bice postavljena jedan pored drugog. Medutim,
Svi ¢lanovi tima treba da ih pokazuju u svakom tokom sesija mozete raditi sa jednim stolom za
trenutku. Robotigru.

INOVATIVNI PROJEKAT ROBOTIGRA

Tim ¢e poceti da razvija svoje inovativno rjesenje Trazite misije koje:

i dijeliideje sa drugima kako bi dobio povratne e Koriste osnovne vjestine robota, kao sto su

informacije. Podsjetite tim da biljezi tok procesa guranje, povlacenje ili podizanje.

razvoja kako bi mogao da predstavi svoj e Imaju modele blizu zone lansiranja.

napredak ocjenjivac¢ima. e Ukljucuju navigaciju pomodu prepoznavanja
linije.

® Imajujednostavan pristup bazi.

14 Vodic zasastanke | Sesije
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16 Vodic za sastanke

=» U ovoj sesiji, tim ée...

| Primijeniti principe
programiranja na vodenu
misiju.

_ | Odluditi da li ¢e predloziti
novo rjesenje problema
ili unaprijediti postojece
rieSenje.

=> Savjeti

o Teambuilding aktivnosti
su odli¢ne za razvijanje
Osnovnih vrijednosti
i u¢enje kako da tim radi
zajedno. Takode se mogu
koristiti kao zabavna pauza
od napornog rada.

e Timovi treba da budu
u stanju da jasno definisu
problem koji su odabrali.
Ovo se ocjenjuje tokom
sesije ocjenjivanja na
dogadaju.

e Podstaknite tim da se

¢esto vrada na rubrike.

o Timovi treba da koriste
proces inzenjerskog
dizajna kako bi kreirali
rieSenje problema.

e Tim treba uvijek da biljezi
ono Sto naudi i zapiSe
pitanja koja jos treba
istraziti kako bi razvijao
svoj rad na projektu
i Robotigri.

Sesije

=» Uvod

[l Razmislite o timskom radu i svom timu.
Razgovarajte o nacinima na koje je vas

tim udio i radio zajedno.

=» Zadaci

[l Nastavite da istrazujete problem koji
ste odabrali.

'] Koristite ovu stranicu i stranu 29 da
zabiljeZite svoje istrazivanje.

novo rjesenje ili unaprijediti
postojece.

[ Odaberite rjesenje koje ¢ete razvijati
zajedno sa timom.

e ['1 Odlugite dali ¢e vas tim predloziti

é ! #\‘%
§A‘f Savjeti

////, & Postojeca rjesenja se
mogu prilagoditi
i kombinovati sa drugim
idejama.

# Navedite sta ste naucili

o problemu i rjedenjima
i koje ste izvore koristili,
na primjer knjige,
novinske ¢lanke ili
intervjue.

14 InZenjerskidnevnik | Sesije

Timski rad: Jaéi smo kada radimo zajedno.

Biljeske za inovativni projekat:




Savjet

Coopertition® znaci da
timovi pomazu jedni
drugima i saraduju, ¢ak
i dok se takmice.

@
o

=) Zadaci

['] Otvorite SPIKE™ aplikaciju.
Pronadite svoju lekciju.

mewsn | Jedinica ,Spremni za
. takmicenje”: Vodena
ypike

misija
Qe J@dinica ,Spremni za
X takmicenje"”: Sastavljanje
%@!ke‘ napredne pogonske baze
- (opciono)

] Vjezbajte vodenu misiju dok ne
bude radila dosljedno.

[l Nastavite da pokusavate da
izvrsite druge misije u Robotigri.

[l Razgovarajte o pitanjima za
razmi$ljanje i zabiljezite svoj
napredak.

=» Pospremanje

=) Pitanja za razmisljanje

® Sakimbiva$tim mogao
razgovarati o problemu koji ste
odabrali? Koja pitanja biste im
postavili?

e Kako ¢e va$ tim raditi zajedno na
razvijanju inovativnog rjesenja za
problem?

o Stavas Robotigra uci
o Coopertition™?

e Kako biste mogliiskoristiti ono
$to ste naudili u vodenoj misiji da
izvrsite dodatne misije?

BIOGLOW™

15

=> Savjeti

Tim moze biljeziti
napomene o Robot igri
na stranicama sesije ili na
strani 30.

Ako tim dijelijednog
robota, ¢lanovi mogu
programirati na
pojedinacnim uredajima,
a zatim se smjenjivati

u pokretanju svojih
programa na robotu.

Dostavljeni program za
vodenu misiju ne samo

da ce rijesiti tu misiju,

veé moze biti koristan

i za druge misije. Vodena
misija je dostupna samo za
SPIKE™ Prime setove.

o Tim moze razgovarati sa

®

bilo kim kako bi dobio
povratne informacije
o idejama za projekat.

Ako je za neku misiju
potreban dodatak, mozete
ga Cuvati u plasti¢noj kesi
oznacenoj brojem misije.

BIOGLOW™

17



=» U ovoj sesiji, tim ée...

| Poceti da razvijaju
riesenje za problem svog
inovativnog projekta.

.| Kreirati plan strategije
misija i napisati
pseudokod za jednu
misiju.

=) Savjeti
o Obezbijedite dodatni

papirili zajednicki online
fajl kako bitim mogao da
dokumentuje proces koji
koristi za kreiranje rjeSenja
za robota i inovativni
projekat.

e Tim e biti ocjenjivan na
osnovu robota koji koristi
u igri, svojih projektnih
rieSenjaiprocesa
inZenjerskog dizajna.

e Ako je potrebno, odvojite
dodatno vrijeme sa timom
kako biste istrazili sve ideje
zarjes$enjeisuziliizborna
jednu.

o Stranu za planiranje
inovativnog projekta

u InZenjerskom dnevniku
treba popunjavati tokom
vise sesija, kako bitim
lakse dokumentovao svoj
proces.

Dozvolite timu da bude
kreativan tokom razvijanja
prototipa ili crteza. Vazno
je da gamogujasno
objasniti i podijeliti detalje.

Vodic za sastanke | Sesije

=» Uvod

|

o

Razgovarajte o inovaciji i podijelite
primjere kako je vas tim bio kreativan
tokom rjeavanja problema.
Popunite dio ,Na polovini smo puta”
na listu Napredak tima na strani 8.

=» Zadaci

2
(3 J8
< J8

16

Isplanirajte kako cete razviti rjeSenje za
svoj problem. Koristite list Planiranje
inovativnog projekta na strani 29
kako biste zabiljezili svoje korake.
Koristite razli¢ite izvore i vodite
evidenciju o njima u ovom
InZenjerskom dnevniku.

Odredite koji materijali mogu biti
potrebni za izradu prototip modela ili
crteza vadeg rjieSenja.

InZenjerski dnevnik | Sesije

Inovacija: Koristimo kreativnost i istrajnost
zarjesavanje problema.

Biljeske za inovativni projekat:

Savjet

A <
Pogledajte rubriku
za inovativni projekat R
kako biste saznali ta
ée ocjenjivaci pitati
ovasem rjesenju.



Pseudokod je pisani opis koraka za planirani
program vaseg robota.

Biljeske za Robot igru:

=» Zadaci

[l Pregledajte video ,Misije Robot
igre” i Pravilnik Robotigre.

[l Popunite list za pseudokod za
odabranu misiju na strani 28.

[l Ugitajte ideje za program na svog

. robota koristeéi SPIKE™ aplikaciju
o i testirajte ih.
[l Nastavite da vjezbate izvravanje
misija u Robot igri.
[l Razgovarajte o pitanjima za

- razmi$ljanje i zabiljezite svoj
0 napredak.

=» Pospremanje

: =) Pitanja za razmisljanje

* Kojije sljededikorak u razvoju
rjeSenja vaseg inovativnog
projekta?

e Kako ¢e dokumentovanje
napretka na inovativnom projektu
pomoci vasem timu tokom sesije
ocjenjivanja na dogadaju?

e Kako dodaciikod vaseg robota
mogu podrzati strategiju misija
vasegtima?

. e Kako mozete ponavljanjem
i unapredivanjem poboljsati Robot
dizajn koric¢en u prethodnim

zadacima?

Savjet

Razmislite o tome koje
ﬂ dodatke i senzore cete

koristiti tokom igre

i kako éete ih mijenjati.

BIOGLOW™ 17

=) Savjeti

° Tim treba da napravi
pauzu i osvrne se na
prethodnih nekoliko sesija.
Pitajte ih na $ta su do sada
najvise ponosniiemu se
raduju.

MozZete obezbijediti
samoljepljive papirice

ili kartice za planiranje
koje tim moZze postaviti
na podlogu kako bi lakse
mapirao strategiju misija.

Podstaknite tim da
pronade misije na kojima
se bodovi mogu najlakse
osvojiti i da njih prvo
pokusa da izvrsi.

Dozvolite timu da razmisli
o pitanjima za razmisljanje
ili da napise odgovore
prije dijeljenja. To vodi ka
dubljem razumijevanju
njihove strategije.

Objasnite timu da su
pokusaji i greske dio
procesa i da ¢eih na kraju
dovesti do veéeg uspjeha.
Ocjenjivaci na dogadaju
Zeljece da Cuju stasu
naudili tokom rada.

BIOGLOW™ 19



20 Vodic za sastanke

=» U ovoj sesiji, tim ée...

| Nastaviti da razvijaju
rieSenje za svoj inovativni
projekat i kreiraju model ili
prototip.

| Dizajniratii unapredivati
robota kako biizvrSavao
dodatne misije Robotigre.

=) Savjeti

o Pomozite uéenicima da
prepoznaju da je Gracious
Professionalism nesto
$to se pokazuje kroz
postupke, a ne samo nesto
o ¢emu se govori. Istaknite
primjere kad god mozete.

e Potrazite prilike lokalno ili
online kako biste saznali
vise o idejama tima za
inovativni projekat.

e Obezbijedite razlicite
materijale koje tim moze
koristiti za izradu prototip
modelaili crteza svog
projektnog rjiesenja.

o Podstaknite tim da biljeZi
promjene koje pravi, kako
bitokom ocjenjivanja
mogao jasno da objasni
Svoj proces.

o Prototip ne mora biti
funkcionalan kada se
predstavlja ocjenjivadima.
Tim treba da bude u stanju
da detaljno opise kako bi
on funkcionisao.

Sesije

=» Uvod

[l Razgovarajte o Gracious
Professionalism” i nacinima
na koje vas tim pokazuje ovu
vrijednost u svemu $to radi.

svoj inovativni projekat.

] Nacrtajte svoje rjesenje
i razgovarajte o tome kako ono
rjeava problem.

[l Napravite prototip model ili

0 detaljan crtez svog rje$enja.

[l Nastavite da dokumentujete
proces koji koristite za razvoj
svog rjeenja na listu Planiranje

inovativnog projekta i kroz ovaj
Inzenjerski dnevnik.

Savjet e

Prototip ne mora biti
funkcionalan, ali treba
davam pomogne da
svoje rjeSenje objasnite
drugima.

A

18 InZenjerskidnevnik | Sesije

Gracious Professionalism”: Pokazujemo visok
kvalitet rada, isticemo vrijednost drugih
i postujemo pojedince i zajednicu.

Crtez i biljeske za inovativni projekat:




Vjezbajte da objasnite kako program na
vasem uredaju pokrece robota.

Biljeske za Robot igru:

=» Zadaci

[l Razgovarajte o tome koje je misije
va$ tim pokusao da izvrsii koje
misije jos Zelite da probate.
Nastavite da testirate

i unapredujete robota i njegove
dodatke kako biste izvrsili misije

u Robotigri.

Kreirajte program za svaku novu
misiju koju pokusate ili kombinujte
rjeenja misija u jedan program.
Ponovo pregledajte prethodne
lekcije kako biste razvili vjestine
programiranja ili radili na
rjesavanju misija.

Razgovarajte o pitanjima za
razmi$ljanje i zabiljezite svoj
napredak.

=» Pospremanje

=) Pitanja za razmisljanje

* Mozete li opisati svoje rjeenje
na nadin koji je drugima lako
razumljiv?

® Sakim mozete podijeliti svoje
rje$enje kako biste dobili povratne

informacije?
* Kako mozete ponavljanjem

i unapredivanjem pobolj$ati Robot
dizajn ili dodatke?

e Kako utvrdujete da li je robot
uspjesan u misijiili sumu potrebna
pobolj$anja?

Savjet -

Mozete unaprijediti robota R
koris¢enog u prethodnim

sesijama ili kreirati novi

dizajn.

BIOGLOW™ 19

=>» Savjeti

Razliciti clanovitima
mogu biti odgovorni za
odredene misije i razvijati
i voditi voznju robota za te
misije.

Podsjetite timove da jasno
imenuju i organizuju svoje
programe kako biim
mogli brzo pristupiti.

Kada tim razvija strategiju
misija, neka odredi koja

¢e zona lansiranja biti
pocetna pozicija. Provjerite
da liima dovoljno prostora
da cijeli robot stane unutar
zone lansiranja.

Podstaknite tim da
objasnjava svoj program
dok se robot krece i da
biljezi ono $to primijeti
tokom testiranja.

Kada tim unapreduje
robota ili dodatke, recite
im da mijenjaju jednu

po jednu stvar. To ¢e im
pomodi da vide sta je
dovelo do poboljsanjaida
razviju snaznije inzenjersko
razmisljanje.

BIOGLOW™ 21



=» U ovoj sesiji, tim ée...

.| Procijeniti i unaprijediti
rieSenje svog inovativnog
projekta.

| Dizajnirati dodatke za
robota i kreirati programe
za rjeSavanje misija.

=) Savjeti

o Tim moze kreirati anketu
za procjenu svog rjeSenja
ili zatraziti povratne
informacije od nekoga na
koga problem utice.

e Tim treba da ponavlja
i unapreduje rieSenje
svog inovativnog projekta
na osnovu povratnih
informacija drugih.

e Razmotrite mogucnost
uceséa navebinaruiili
gledanja intervjua kako
biste ucili od stru¢njaka.

o Tim treba da se poziva
na rubriku za projekat
kako bi bio spreman za
ocjenjivanje na dogadaiju.

o Tim treba da razmisli kome
je namijenjeno rjesSenje
njihovog inovativnog
projekta.

22 Vodic za sastanke | Sesije

=» Uvod

[l Razgovarajte o uklju¢enosti i podijelite

primjere kako va$ tim obezbjeduje da
se svi postuju i da se ¢uje glas svakog
¢lana.

=) Zadaci

O
2}
< J8

Podijelite svoje ideje i prikupite
povratne informacije. Koristite stranu
29 da zabiljezite povratne informacije.
Odlucite koje éete povratne
informacije iskoristiti za unapredenje
svog rjesenja.

Procijenite da li mozete testirati svoje
azurirano rjesenje.

Savjet

Trazenje savjeta od drugih,
¢akiod drugih timova,
odli¢an je nacin da ugite

i unaprijedite svoje vjestine.

N

InZenjerski dnevnik | Sesije

Ukljuéenost: Postujemo jedni druge
i prihvatamo nase razlicitosti.

Biljeske za inovativni projekat:




Razmislite kako mozete kreativno koristiti
jednostavne tehnike sastavljanja za

rjeSavanje misija.

Biljeske za Robot igru: @

Mozete:

Opisati dodatke koje ste sastavili.
Objasniti razli¢ite programe i $ta ¢e robot raditi.

Objasniti Robot dizajn oslanjajuci se na kriterijume iz rubrike.

o

0

=) Zadaci

] lzaberite jos jednu misiju Robot
igre na kojoj ¢ete raditi.

[l Razmislite kako se svaka nova
misija uklapa u vasu strategiju
misija.

[l Ponavljajte i usavriavajte svoj
program i dodatke kako bi robot
pouzdano izvr§avao misiju.

[l Dokumentujte proces dizajniranja
i testiranja za svaku misiju.

[l Razgovarajte o pitanjima za
razmi$ljanje i zabiljezite svoj
napredak.

=» Pospremanje

=) Pitanja za razmisljanje

* Koje cete promjene napraviti na
rje$enju projekta nakon dobijanja
povratnih informacija?

* Kako vastim odluéuje koje ¢e
misije pokusati da izvrsi?

e Kojim redosljedom cete izvoditi
misije u Robotigri?

e Kako je vastim koristio Osnovne
vrijednosti za razvoj robota
i projektnog rjesenja?

Savjet

Ocjenjivadi ¢e zeljeti da Euju
koje ste promjene napravili
tokom rada kako bi razumijeli
vas proces dizajniranja

i testiranja.

A\
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=) Savjeti
e Tim treba da razmislja

o strategiji prilikom
odabira misija koje ¢e
rjeSavati. Vise misija moze
se izvrsiti u jednoj vozniji
kako bi se ustedjelo
vrijeme.

Podstaknite tim da
razgovara o tome

kako njihov program
funkcionise. Podijelite
program na blokove koji
kontrolisu pojedinacne
pokrete.

Podsjetite timove da
jednostavni i ponovljivi
dizajni Cesto postizu

bolje rezultate od
komplikovanih.
Podstaknite ih da vise puta
testiraju misije i mijenjaju
dodatke ili kod dok robot

ne postane dosljedan.

Pocetna pozicija robota

u zoni lansiranja snazno
uti¢e nato gdje ¢e robot
zavrsiti. Neka tim vodi
dobre biljeske o tome gdje
treba postaviti robota.
Radni list za pseudokod

u InZenjerskom dnevniku
moze se koristiti za ovu
svrhu.

Podstaknite tim da se
poziva na rubriku za Robot
dizajn i objasni kako

su tehnike sastavljanja

i programiranja pomogle
u rjeSavanju misija. To ¢e
im pomodi da izgrade
samopouzdanje prije
sesije ocjenjivanja.

BIOGLOW™
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24 Vodic za sastanke

Provjera 2

Tim je zavrsio sve lekcije za robota predvidene
u sesijama 1-8.

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

Posjetite Stranicu resursa sezone kako biste
odstampali kopije dijagrama toka sesije ocjenjivanja,
rubrika i svih drugih informacija koje ¢e pomodi

u pripremi za dogadaj.

Sesija 9-12 Savjeti

OSNOVNE VRIJEDNOSTI

Pobrinite se da tim moze navesti konkretne
primjere Osnovnih vrijednosti koje koristi.
Ne zaboravite Coopertition® i Gracious
Professionalism®.

INOVATIVNI PROJEKAT

Timu ¢e biti potrebno dosta vremena da ponavlja,
unapreduje i kreira model ili crtez rje$enja svog
inovativnog projekta. Od Sesije 9 nadalje, treba
da se fokusira na napredak u razvoju rjiedenja
inovativnog projekta i prezentacije, koristedi
rubriku kao vodic.

Sesije

Obezbijedite timu dokumente za ocjenjivanje.

Ako realizujete Class Pack, moZete napraviti kopije
Class Pack rubrike iz Class Pack vodica.

ROBOT DIZAJUN

Tim treba da nastavi da pokusava nove misije
i razmislja o svojoj strategiji misija. Vjezbajte
kombinovanje vise pokusaja misija tokom
igre od 2,5 minuta kako biste pripremili tim za
dan dogadaja. Podsjetite tim da dokumentuje
promjene u strategiji misija kako bi mogao da
podijeli svoj napredak sa ocjenjivac¢ima.

ROBOTIGRA

Tim treba da vjezba pouzdanu i dosljednu
strategiju za robota, za koju zna da ¢e mu donijeti
bodove. Pratite koliko vremena traje svaka voznja
kako biste razumjeli koje bi se jos misije mogle
pokusati tokom igre.




Razumijevanje rubrika

Inovativni projekat i Robot dizajn

Rubrike koje se koriste za ocjenjivanje timova

u ovim oblastima zasnovane su na procesu
inzenjerskog dizajna. Tim radi na svom projektu

i robotu kako bi rjeSavao probleme koristeéi ovaj
proces. Clanovi tima treba da prikazu i objasne sve
na ¢emu su radili tokom sesije ocjenjivanja.

)

[ciniience ] """

Robot Design

. \dent:ﬁ/{a/,
4\
Q.
B,
o w . k 2-
inzenjerskog 3

dizajna

)

Robot Desgn- e s e s gt i rsr gy s

OSSR

=l

Napomena:

Class Pack programi mogu

koristiti Class Pack rubriku
umjesto ovih timskih

rubrika.

Osnovne vrijednostii Gracious Professionalism®

Timovi pokazuju Sest Osnovnih vrijednosti kroz
nacin na koji se ponasaju jedni prema drugima

i prema ljudima van tima tokom svog puta ucenja.
U programu FIRST® LEGO® League Challenge, to
se naziva Gracious Professionalism®.

Osnovne vrijednosti timova ocjenjivace se tokom
sesije ocjenjivanja, dok timovi predstavljaju svoj
inovativni projekat i Robot dizajn.

Timovi ¢e takode biti bodovani za Gracious
Professionalism tokom svakog mec&a Robotigre.

Preuzmite rubrike

BIOGLOW™
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=» U ovoj sesiji, tim ée...

| Programirati robota
i testirati svoju strategiju
misija.

.| Ponavljati i unapredivati
rieSenje svog inovativnog
projekta na osnovu
testiranja i povratnih
informacija.

=) Savjeti

o Primjeri zabiljeZeni ovdje
mogu se koristiti za
prezentaciju inovativhog
projekta ili objasnjenje
Robot dizaj

e Tim treba da razvije jasnu
strategiju o tome koje
programe ¢e pokretati
i kojim redosljedom ¢e
ih pokretati tokom Robot
igre.

e Tim takode treba da ima
rezervnu kopiju svojih
programa na eksternom
uredaju, kao sto je USB
memorija, ili u online
skladistu.

o pitanjima za razmisljanje
treba razgovarati zajedno,
kako bitim mogao
autenti¢no da opise svoj
put ocjenjivacima.

e Osnovne vrijednosti se
ocjenjuju tokom cijele
sesije ocjenjivanja, dok
timovi predstavljaju
svoj inovativni projekat
i Robot dizajn. Pregledajte
rubrike kako biste saznali
koji kriterijumi ulaze
u bodovanje Osnovnih
vrijednosti tima.

26 Vodiczasastanke | Sesije
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Uvod

Razmislite o uticaju i podijelite primjere
kako je va$ tim pozitivno uticao na vas
idruge.

Zadaci

Razmislite o strategiji misija vaseg
robota na podlozii o misijama koje cete
rjeSavati.

Nastavite da vjezbate misije.

Ponavljajte i unapredujte rjesenja za
robota i inovativni projekat.
Razgovarajte o pitanjima za razmisljanje
i zabiljezite svoj napredak.

Pospremanje

Pitanja za razmisljanje

Kako ¢e vas tim pokazati Osnovne
vrijednosti na dogadaju?

Kako ¢e vas tim objasniti ocjenjivacima
Sta je inovativno u vasem projektu?

Koje ste promjene napravili na
inovativnom projektu i Robot dizajnu na
osnovu povratnih informacija i testiranja?

Savjet
Osvnovhe vrije.dnlos'ti -
vaseg tima ocjenjuju

se pomocu rubrika za R
Robot dizajn i inovativni

projekat. Posjetite stranu

3 kako biste vidjeli sve
Osnovne vrijednosti.

InZenjerski dnevnik | Sesije

Uticaj: Primjenjujemo ono §to nau¢imo kako
bismo poboljsali nas svijet.

Nase biljeske:




Coopertition®: Timovi pomazu jedni drugima
i saraduju, ¢ak i dok se takmice.

Nase biljeske:

=» Uvod

[l Razgovarajte o Coopertition”
i nadinima na koje ée je va$ tim
pokazati tokom takmicenja sa
drugim timovima.

=» Zadaci

[l Pogledajte rubriku za inovativni
projekat kako biste znali $ta treba
ukljuciti u svoju petominutnu
prezentaciju.
Isplanirajte prezentaciju projekta
pisanjem nacrta ili scenarija.
Kreirajte sve vizuelne prikaze koji
su vam potrebni. Uklju¢ivanje
publike moze pomocida
zapamte vase kljuéne poruke.
Nastavite da kreirate, testirate
i unapredujete svoje robotsko
rjesenje.
Nastavite da vjezbate Robotigru
od 2,5 minuta sa svim misijama
na kojima ste radili.
[l Razgovarajte o pitanjima za
razmi$ljanje i zabiljezite svoj
napredak.

=) Pospremanje

=) Pitanja za razmisljanje

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

¢ Nastaje vastim najviSe ponosan
uradu na projektu i Robot
dizajnu?

* Koje ste vjestine razvili tokom svog
FIRST LEGO League iskustva?

~

Savjet

- Napravite nacrt kako biste
ﬂ bili sigurni da dijelite ono
$to ocjenjivadi treba da
¢uju. Pogledajte rubrike
i dijagram toka sesije
ocjenjivanja za podrsku.

BIOGLOW™ 23
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U ovoj sesiji, tim ce...

Ponavljati i unapredivati
rjeSenje svog inovativhog
projekta na osnovu
testiranja i povratnih
informacija.

Programirati robota

i testirati strategiju misija
za dogadaj kroz me¢

u trajanju od 2,5 minuta.

=» Savjeti

Obezbijedite timu rubriku
za inovativni projekat.

Prezentacija moze sadrzati
slajdove, poster, predstavu
ili ak kratki ske¢. Mogu

se koristiti i rekviziti, kao
Sto su kostimi, majice

ili Sesiri. Pobrinite se da
timovi imaju crtez ili model
koji predstavlja njihovo
riesenje i koji mogu
pokazati ocjenjivadima.

Tim moze koristiti scenario
za prezentaciju tokom
sesije ocjenjivanja.
Obezbijedite kopije za
svakog ¢lana tima.

Timu ¢e mozda biti
potrebno vise prostora za
¢uvanje svih materijala za
prezentaciju.

Koristite bodovni list na
kraju svakog meca od
2,5 minuta kako bitim
znao svoj rezultat.

BlIOGLOW™
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=» U ovoj sesiji, tim ée...

| Finalizovati prezentaciju uzivo
za svoj inovativni projekat.

| Finalizovati robota za Robot
igru i pripremiti objasnjenje

Robot dizajna.

=) Savjeti

28 Vodic za sastanke

Obezbijedite timu rubriku
za Robot dizajn.

Neka se tim osvrne na svoj
napredak i popuni zavrsni
dio lista Napredak tima

na strani 8 InZzenjerskog
dnevnika.

lzgradite samopouzdanje
tima tako Sto éete ih
podstadi da vjezbaju
predstavljanje svog
inovativnog projekta

i rjeSenja za Robot dizajn.

Svaki ¢lan tima treba da
ucestvuje u prezentaciji
tokom sesije ocjenjivanja.
Ako su timu potrebna bilo
kakva prilagodavanja,
kontaktirajte organizatora
dogadaja.

Kao dio strategije misija,
tim treba da zna ko ¢e
pokretati robota tokom
meceva.

b

Sesije

=» Uvod

[l Razgovarajte o tome kako se va$ tim
zabavljao dok je istrazivao temu sezone
i podijelite primjere kako je vas tim
proslavio svoj naporan rad.

'] Napredaktima na strani 8.

=» Zadaci
[l Pogledajte rubriku za Robot dizajn kae

biste saznali §ta treba ukljuéiti u svoje
petominutno objasnjenje.

[l Isplanirajte objasnjenje Robot dizajna
kreiranjem nacrta ili scenarija.

[l Obavezno podijelite kako je svaki ¢lan
tima doprinio projektu i Robot dizajnu.

[l Nastavite da razvijate i viezbate
prezentaciju projekta i prikupljate
povratne informacije.

[l Razgovarajte o pitanjima za razmisljanje
i zabiljezite svoj napredak.

=) Pospremanje

=» Pitanja za razmisljanje

e Kojidjelovivaseg robota pokazuju kako
ste koristili proces inzenjerskog dizajna?

e Kako su doprinosi svih ¢lanova tima
prepoznati u prezentaciji?

e Kako je FIRSTLEGO League uticao na
vas?

Y

e

24

=~ Savjeti

# Vazno je da podijelite
napredak koji je vas tim
ostvario i lekcije koje
ste naucili.

N

# |splanirajte kako cete
govoriti o Robot
dizajnu i strategiji igre
bezterena za Robot
igru.

InZenjerski dnevnik | Sesije

Zabava: Uzivamo u onome sto radimo
i slavimo to!

Nase biljeske:




Budite ponosni na ono §to ste postigli ove
sezone i uzivajte u iskustvu dijeljenja toga
sa drugima.

Nase biljeske:

=» Uvod
[l Pogledatjte ciljeve svog tima

navedene na strani 8. Da li ste ih
ostvarili?
O

Pregledajte stranu 26, Priprema
za dogadaj, i stranu 27, Rubrike
ibodovni listovi.

e =) Zadaci
O

Uvjezbajte prezentaciju za

ocjenjivanje tako §to cete
predstaviti svoj inovativni projekat
i objasniti Robot dizajn.

[l Prikupite povratne informacije

5 o prezentaciji od trenera, mentora
e ilidrugog tima.
i

Vjezbajte vise meceva Robotigre
utrajanju od 2,5 minuta i izratunajte
bodove koje osvojite.

[l Vjezbajte prezentaciju projekta
i objasnjenje Robot dizajna.

[l Napravite listu svega $to treba da
ponesete na dogadaj.

[l Razgovarajte o pitanjima za
razmi$ljanje i zabiljezite svoj
napredak.

=) Pospremanje

g =) Pitanja za razmisljanje

e Staje vastim postigao?
o Sta cete uraditi ako misija ne uspije
tokom meca?

- *  Kojije vas plan da dodaci robota
e va$eg tima budu spremni za Robot
igru?

* Nacemujo$vastim treba daradi
prije dogadaja?

~

Savjet

Nastavite da vjezbate
ﬂ misije i radite na

inovativnom projektu sve
do vaseg dogadaja!
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=>» U ovoj sesiji, tim ce...

| Vjezbati predstavljanje
svog inovativnog projekta
i robotskih rjiesenja.

_ | lzvoditi probne meceve
Robotigre.

=>» Savjeti

o Pokusajte da vrijeme
U ovoj sesiji ravnomjerno
podijelite izmedu
vjezbanja prezentacije
i meceva Robotigre.

e Podstaknite tim da
vjezba prezentaciju
prije dogadaja. Mogu
vjezbati tako $to ¢e svoja
rieSenja predstaviti
drugima. Dijagram
toka sesije ocjenjivanja
pokazuje koliko je
vremena predvideno za
prezentaciju.

e Neka tim odradi meceve
Robot igre u trajanju od
2,5 minuta. Pobrinite se
da vjezbaju pokretanje
programa pravim
redoslljedom.

e Tim treba da ima rezervni
plan za slucaj da tokom
Robotigre stvarine krenu
po planu. Mogu unaprijed
odrediti druge misije koje
¢e pokusati da izvrse.

e Podsjetite tim na Osnovne
vrijednosti i na to kako ¢e
ih pokazivati tokom cijelog
dogadaja, ukljucujudi svaki
mec Robotigre.

BlIOGLOW™



Priprema za dogadaj

LEGO
LEAGUE During judging, team members will present Teams should demonstrate FIRST® Core
their innovation project and robot design Values in everything they do. Judges will be
work. Judges will ask questions to helpthem  excited to see how teams used teamwork,
score the team'’s progress according to the discovery, inclusion, innovation, impact,
rubrics, then give positive and constructive and fun in all aspects of their work.
feedback to the team.

————————————————————————— Yt  TEAMENTERS

DOy Judging Session Flowchart

N Team Welcome

Introductory conversation takes place as the team sets up
any materials they have brought.

2

Innovation Project
Team Presentation

2

Innovation Project
Question & Answer

2 4

Robot Design
Team Explanation

2 4

Robot Design
Question & Answer

¥
Final Share & Feedback

e Teams may choose to share final thoughts with judges.
Judges may ask clarifying questions, then will provide
verbal feedback to the team.

2 minutes

5 minutes

5 minutes

5 minutes

5 minutes

Up to 8 minutes

————————————————————————— p------------------------- TEAMLEAVES
==
@ Judges discuss the team and complete the
rubrics together.
<& 10 minutes

Judges hand in the rubrics once they are
complete, before next team enters.

Potpuno je normalno da imate osjeéaj da jo§ mnogo toga treba da se uradi kako se priblizava vas dogadaj.
Najvaznije je da se potrudite da zavrsite $to vise mozete i da dodete spremni da podijelite ono $to ste do sada
postigli. Bilo da je rije¢ o Robot dizajnu, inovativnom projektu ili Osnovnim vrijednostima, dogadaj ¢e vam
donijeti nove ideje i inspiraciju da nastavite da gradite na onome $to ste zapoceli.

Ako ima previSe informacija da bi tim sve detaljno predstavio, vizuelna pomagala mogu biti veoma korisna
podrska. Vazno je da tim uvjezba kako e ih koristiti tokom sesije ocjenjivanja, imajuci na umu vremenska
ogranicenja za predstavljanje inovativnog projekta i Robot dizajna.
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Finalna provjera

Cilj FIRST® LEGO® League Challenge dogadaja je da tim proslavi svoj trud, takmici se najbolje $sto moze,
podijeli ono sto je naudio i, najvaznije, da se zabavi! u nastavku su korisni koraci koji ¢ée pomodi vasem timu da se

pripremi.

Odredite kojoj vrsti dogadaja prisustvujete i ko je
organizator. Ako ste kupili Class Pack, organizacija
dogadaja bi¢e vasa odgovornost. Pogledajte Class
Pack vodic za vise detalja.

Potvrdite vrijeme pocetka i zavr$etka dogadaja.
Organizujte putovanje za tim i, ako je moguce,
podstaknite porodice i staratelje da prisustvuju.

Pregledajte detalje i zahtjeve za dogadaj. Oni se
mogu razlikovati u zavisnosti od vrste dogadaja.

Pobrinite se da svaki ¢lan tima moZze doprinijeti
objasnjavanju rada u skladu sa rubrikama. Takode
mozete vjezbati predstavljanje svog rada pred
odraslom osobom ili drugim timom kako biste
dobili povratne informacije.

Nakon FIRST® LEGO®
League programa

Povezite se sa FIRST® Tech Challenge ili FIRST®
Robotics Competition timom kako bi vas Challenge
tim vidio kako moze nastaviti svoje FIRST iskustvo

u buducénosti.

FIRST FIRST
TECH ROBOTICS
CHALLENGE COMPETITION

Neka tim pripremi kontrolnu listu materijala
potrebnih za dogadaj, ukljuc¢ujudi robota

i dodatke, materijale za inovativni projekat, kao

i sve scenarije ili biljeske o programiranju robota.

Odvojite trenutak da se osvrnete, proslavite koliko
ste napredovali i uzbudite se zbog prilike da
podijelite svoj napredak. Svaki tim negdje pocinje,
avas$ dogadaj je prilika da rastete, ucite i zabavite
sel

Podsjetite tim da je FIRST LEGO League
usmjeren na proces ucenja, eksperimentisanja
i unapredivanja. Uc¢esc¢e na dogadaju vazan je
korak utom procesu.

Na dogadaju podstaknite tim da se poveze sa
drugim timovima, podijeli ono $to je naudio i pruZi
podrsku drugima.

Evo nekoliko predloga za zavrsne
aktivnosti nakon posljednjeg
dogadaja vaseg tima:

Organizujte timsku proslavu!
Neka tim podijeli svoje iskustvo sa
prijateljima i Skolskim drugovima.
Neka tim nastavi da razvija svoj
inovativni projekat.

Razgovarajte o bodovima iz

rubrika i dobijenim povratnim
informacijama.

Pospremite i rastavite robota
i modele misija.

Ostavite vrijeme da se tim osvrne
na svoje iskustvo.

Popisite LEGO® set kako biste
provjerili da li su svi djelovi tu.

BIOGLOW™




Putovanje tima

@
¥ |BIOGLOW| \}

Dizajnirajte Dizajnirajte
svoj inovativni svog robota
projekat \dentiﬁ/(
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Kreirajte . .
riedenje za Krelrajte
svoj inovativni svoje rvobgtsko
projekat riesenje
Ponavljajte

i unapredujte

svoja rjeSenja

Predstavite
svoja rjesenja na dogadaju
Primite povratne informacije
za unapredenje
Takmicite se u Robot igri
Zabavite se i proslavite!

LEGO, LEGO logotip, Minifigure figura, LEGO Education, LEGO Education logotip i SPIKE logotip, MINDSTORMS
i MINDSTORMS logotip su zastitni znakovi kompanije LEGO Group.
©2026 LEGO Group. Sva prava zadrzana.
FIRST®, FIRST” logotip, Coopertition®, Gracious Professionalism® i FIRST® CANOPY™ su zastitni znakovi organizacije

For Inspiration and Recognition of Science and Technology (FIRST). LEGO® je registrovani zastitni znak kompanije LEGO
Group. FIRST® LEGO® League i BIOGLOW™ su zajednicki zastitni znakovi organizacije FIRST i kompanije LEGO Group.
Svi ostali zastitni znakovi vlasnistvo su njihovih odgovarajucih vlasnika.

Institut Super Glavce ih koristi uz posebnu dozvolu.
©2026 FIRST i LEGO Group. Sva prava zadrzana. 30082601 V1



