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HANDS on TECHNOLOGY bola zalozena v roku 2001. Cielom
tejto neziskovej organizacie je nadchnut mladych fudi pre vedu

a technoldgie uz v rannom veku a eliminovat ich obavy zo zloZitej
techniky. Mladi ludia by sa mali naucit kreativhe a v duchu timovej
spoluprace pristupovat k zvladaniu vyziev a vybudovat' si pozitivhy
vztah k vede a technoldgiam.

HANDS on TECHNOLOGY je vylu&nym organizéatorom FIRST® H AN DS 0 N
LEGO® League Central Europe.
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Architekti navrhuju

a kon&truuju budovy.
Spajaju vedu a umenie,
aby pre svojich klientov
vytvorili budovy a stavby.
Niekedy vytvaraju uplne
nové budovy, no niekedy
aj rekonstruuju tie staré.

Vzdy pracuju vo vaésom

time, rovnako ako aj vy. Staticki, stavebni a
environmentalni inzinieri dbaju na to, aby stavba
dobre zapadla do okolitého prostredia. Stavbari,
ako su elektrikari, vodari ¢i stolari a stavbyveduci
maju na starosti to, aby bola stavba dokonéena
v€as a s predpokladanymi nakladmi. Pre Uspech
stavby je dblezita kazda profesia.

Nase mesta sa musia vysporiadat’ s roznymi
vyzvami, medzi ktoré patria doprava, bezbariérovy
pristup a dokonca aj prirodné katastrofy. Ako by
sme mohli vytvorit’ lepSiu buducnost pre vSetkych?
Bude na to nevyhnutna timova spolupraca a
fantazia. Ste pripraveni vybudovat’ spolu lepSiu
buducnost?

Pocas celého roka nezabudajte na

FIRST® Zakladné hodnoty

Nase FIRST® Zakladné hodnoty stelesriuju nasu
filozofiu ohladuplnej profesionality, vzajomného
reSpektu a spoluprace:

Dopad:
Pouzivame to, ¢o
sme sa naucili na
zlep$enie nasho
sveta.

Objavovanie:
Objavujeme
nové schopnosti
a napady.

Inovéacia:
Pri rieSeni
problémov sme
tvorivi a vytrvali.

Inkluzia:
Respektujeme
sa navzajom
a akceptujeme
nase rozdiely.

Zabava:
Bavime sa
a oslavujeme
nasu pracu!

Timova praca:
Ked pracujeme
spolu, sme
silnejsi.

CITY SHAPER*™

Vyzva

ré

V ramci Robot Game si vas tim:

 Zvoli misie, ktoré bude plnit..

* Navrhne, zostroji a naprogramuje LEGO®
robota, ktory bude plnit' zvolené misie.

 Otestuje a vyladi program robota a jeho dizajn.

V&S robot bude musiet navigovat, premiestriovat,
chytat, aktivovat' i umiestriovat r6zne objekty. Na
to, aby ste splnili o najviac misii vS8ak mate vy

a vas robot iba 2% minuty. Takze: budte kreativni!

V ramci Inovacéného projektu

musi vas tim:

* Najst’ problém s budovou alebo verejnym
priestranstvom vo vaSom meste ¢i obci.

* Navrhnut’ jeho rieSenie.

» Zdielat’ vase riesenie s inymi fudmi a nasledne
ho vylepsit.

Na turnaji budete vSetci spolu po€as 5 minut
prezentovat' vas projekt, vratane problému,
navrhnutého rieSenia a spésobu jeho zdielania
s inymi fudmi.

V ramci Robot design vas tim:

» Ukaze porote ako ste vasho robota zostrojili.
« Vlysvetli porote ako ste robota naprogramovali.
» Zodpovie otazky poroty o vaSom robotovi.

Na turnaji budete mat’' s odbornou porotou

5 minutovy rozhovor o vaSom robotovi. Porote
vysvetlite, ako vas robot funguje, ako ste ho
skon$truovali a naprogramovali.

ROBOT
DESIGN

ROBOT

GAME PROJEKT

ZAKLADNE HODNOTY
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Ako pouzivat Prirucku na timové stretnutia

Tato CITY SHAPERSM Prirucka na timové stretnutia obsahuje navody na 12 timovych stretnuti. Predpoklada
sa, ze kazdé stretnutie bude trvat 90 minut. Jednotlivé stretnutia maju nasledovnu Struktaru:

A. Ciele definuju, ¢o by mal kazdy tim pocas stretnutia dosiahnut.

B. Material - zoznam veci, ktoré budete na stretnuti potrebovat. Viac sa o potrebnych materialoch dozviete
v dal8ich Castiach prirucky.

C. Popis kazdého stretnutia obsahuje niekolko Uloh, ktoré krok po kroku ukazuju, ¢o by mal tim na danom
stretnuti robit. Stretnutia maju zvy€ajne nasledovnu Struktdru:

a. Priprava: Na zaciatku kazdého stretnutia je pre timy vyhradeny ¢as na pripravu potrebnych veci
a prihlasenie sa do pocitacov.

b. Skupinové aktivity: Tim sa rozdeli na dve skupiny, ktoré sa na stretnutiach striedavo venuju praci
na inovacnom projekte a na priprave robota.

c. Zdielanie: Na konci prace v skupinach si tieto navzajom vymenia svoje skusenosti a ukazu druhej
skupine, ¢o sa im podarilo dosiahnut.

d. Upratovanie: Na konci kazdého stretnutia by mal byt vyhradeny ¢as na upratovanie.

e. DalSie stretnutie: Na zaver sa ¢lenovia timu zoznamia s tym, &o ich ¢aka na dalom stretnuti, aby
sa mali na Co tesit.

D. V Sedom ramiku na boku su uvedené dodatocné informacie, ktoré vam pomozu viest kazdé stretnutie tak,
aby bolo €o najuspesnejsie. Najdete tu délezité pokyny, poziadavky a tipy.

Timova praca

Kazdy tim v ramci FIRST® LEGO® League navrhuje, konstruuje a programuje svojho robota a venuje sa
rieSeniu svojho inova&ného projektu. Clenov timu je potrebné povzbudit v tom, aby pracovali spolu, pogavali
jeden druhého, striedali sa v réznych Cinnostiach a delili sa o svoje napady.

Na konci kazdého stretnutia maju jednotlivé skupiny medzi sebou zdielat to, o vytvorili. Mali by si
zaznamenat aj vysledky a informacie, ktoré sa dozvedeli od druhej skupiny. Zdielanie pomaha precviCovat
Zéakladné hodnoty a dava timom moznost lepSie spoznat’ svojho robota a rieSenie inova&ného projektu.

Na kazdom stretnuti timy zazivaju inziniersky proces, ktory vS8ak nema pevne stanovené poradie jednotlivych
¢innosti. Timy preto mdzu niektoré Casti opakovat aj viackrat na jednom stretnuti.

Praca v skupinach

Na kazdom stretnuti je tim rozdeleny na dve skupiny. V priru¢ke su oznacené ako Skupina 1 a Skupina 2,
no vy si mézete zvolit akékolvek iné oznacenie. Kazda skupina by sa mala venovat iba uloham, ktoré su jej
pridelené, pretoze jednotlivé skupiny sa na stretnutiach striedavo venuju rieSeniu projektu a praci s robotom..



Co vietko budem potrebovat pre méj tim?

Vybavenie, ktoré budete potrebovat na jednotlivé stretnutia uvedené v tejto prirucke, je vymenované vzdy na
zaciatku popisu kazdého z 12 stretnuti. NiZSie najdete niekolko poznamok o Specialnom vybaveni.

Sutazna suprava (Challenge Set)

V sutaznej suprave sa nachadzaju modely pre jednotlivé misie Robot game. Modely je potrebné zlozit’ podla
navodov, ktoré najdete na stranke http://www.firstlegoleague.org/missionmodelbuildinginstructions. Tim sa
bude skladaniu modelov venovat na prvom stretnuti.

Je velmi dolezZité, aby boli vSetky modely postavené presne podla navodu. Davajte pozor aj na tie najmensie
detaily.

Hracia plocha

V priestoroch, kde sa vas tim stretava budete potrebovat vyhradit miesto pre hraciu plochu. Mézete ju
umiestnit na zem alebo na st6l. Modely misii sa musia umiestnit na presne vyzna¢ené miesta na hracej
ploche a zaistit samolepiacimi suchymi zipsami (tzv. Dual Lock). Postupujte podla navodu.

LEGO Education MINDSTORMS EV3
Kazdy tim by mal mat jednu stavebnicu MINDSTORMS® EV3. Na stavbu robota sa odporuc¢aju zékladna
i rozSirena stavebnica (Core Set a Expansion Set).

Elektronické zariadenie

Kazdy tim bude potrebovat kompatibilné elektronické zariadenie, ako napriklad notebook, tablet alebo
pocitac. Pred zaciatkom prvého stretnutia si prosim stiahnite a pripravte zodpovedajuci softvér. Hardvérové
poziadavky a softvér na stiahnutie najdete na stranke LEGOeducation.com/downloads.

Pri praci na projekte je vyhodou, ak ma tim pristup na internet. Ak internet nie je k dispozicii, mézete timu
poskytnut’ Casopisy a knihy, ktoré sa venuju téme timového projektu.

Sutazny stol
Tim nemusi nevyhnutne mat svoj sutazny stél, no odporu¢ame, aby ste sa vy aj vas tim zoznamili so stolmi,
aké sa pouZzivaju na sutaznych turnajoch.

Dalsie informacie a navody na stavbu sutaznych stolov najdete na strankach https://www.fll.sk/main/o-nas/
uzitocne-odkazy#stoly.



Material na inovacny projekt
Na pripravu prototypov rieSeni svojho inovaéného projektu bude kazdy tim potrebovat rézny material.
Nevyzaduju sa ziadne Specifické materialy, mézete timu poskytnut napriklad:

- LEGO® kocky a iné dieliky (mbzZete vyuzit FIRST® LEGO® League sutazné supravy z minulych rokov).

- Biele LEGO® kocky, ktoré najdete v sutaznej stiprave
* Ak sutaznu supravu zdiela viac timov, biele kocky medzi nich rovnomerne rozdefte.
» Kazdy tim pouzije svoje biele kocky na stavbu prototypu z timového projektu.
 Tento model je mozné vyuzit v Robot game misii Inovativna architektura. Detaily najdete v pravidlach
Robot game a popise misii.

- Priklady dalSich materialov:
» Recyklovany material, ako napriklad kartény, krabice a flase.
* Drevené vyrobky (balzové drevo, lyko, Sparadla, Spajdle).
* Polystyrén a plasty.
* Papierové vyrobky (vykresy, farebny papier, hodvabny papier).
* Elektronické zariadenia (motory, LED diédy, batérie, drétiky).
* Kreativne potreby (Snurky, priadze, lepidlo, stuhy, pasky, slamky, gumicky).
» Kancelarske potreby (noznice, dierovac, zoSivacka).

Technicky zapisnik
Kazdy €len timu bude potrebovat’ Technicky zapisnik. Stretnutia uvedené v Technickom zapisniku presne
zodpovedaju stretnutiam uvadzanym v tejto prirucke.

Technicky zapisnik je dokladom toho, ¢o vSetko sa ¢lenovia timu naucili a vyborne im posluzi aj pri
prezentovani procesu tvorby robota a rieSenia ich inovacného projektu. Povzbudte ich k tomu, aby si
zapisovali aj to, aké zakladné hodnoty v time ctia a ako ich vyuzivaju.

Technicky zapisnik poskytuje timom informaciu o Ulohach, ktoré maju na stretnuti urobit. Ulohy st uvedené
zvl&st pre Skupinu 1 a Skupinu 2 v prehfadnom zozname. Clenovia timu si tak mdzu oznagit (zaskrtnit)

splnenie kazdej ulohy.

Niekolko napadov na to, ¢o vSetko si m6zu do zapisnika poznadit’:

* Nacrty * Procesy

* Dizajnové navrhy * Myslienky

* Poznamky * Vysvetlivky k zdrojovym kédom programov
* VVypocty * VVyvoj softvéru

» Obrazky a kresby * Diskusie



Zdroje informacii

Vsetky dolezité informacie o aktualnej sezéne FIRST® LEGO®
League najdete na nasich strankach:
https://www.fll.sk/main/rocnik-2019-2020/tema-a-ulohy
https://www first-lego-league.org/en/season/topic.html

Dodatoc¢né informacie najdete v Otazkach a odpovediach (FAQ) na
adrese::
https://lwww.fll.sk/main/rocnik-2019-2020/otazky-a-odpovede/

VSeobecné informacie o FIRST® LEGO® League:
https://www.fll.sk/main/fll-na-slovensku/co-je-fll

https://lwww.first-lego-league.org/en/

Prehlad regionalnych turnajov:
https://www.fll.sk/main/rocnik-2019-2020/turnaje/

Informacie o moznostiach postupu na dalSie turnaje:

https://lwww.first-lego-league.org/en/season/further-tournaments.htmil

Uzitoéné odkazy

HANDS on TECHNOLOGY e.V. videa
https://www.youtube.com/user/FLLHot/videos

NanoGiants Academy e.V.

https://nano-giants.net/en/

Navstivte nas aj na Facebooku
https://www.facebook.com/FLLSK

Kontakty

Podpora LEGO®

Nahradné LEGO® diely

Web: https://www.lego.com/
cs-cz/service

Telefén: 0800 132 856

LEGO® podpora produktov:
https://www.lego.com/cs-cz/
mindstorms/

Podpora
FLL Slovensko, o. z.

Web:
https://www.fll.sk

E-Mail:
fl@fll.sk



Instalacia softvéru a Robot Lessons

- Zabezpecte si aspon jeden pocitac alebo iné zariadenie, ktoré bude tim pouzivat (musi byt pripojené na
internet).

- Nainstalujte na pocitac(e), ktory bude tim pouzivat, softvér na programovanie robota.

- Uistite sa, Ze mate pripravené robotické stavebnice a dalSie LEGO® suciastky.

Pocas niekolkych prvych stretnuti budu timy pouzivat pripravené LEGO® MINDSTORMS Education EV3
tutorialy. V tejto prirucke a v Technickom zépisniku ich oznadujeme anglickym ndzvom Robot Lessons. Ulohy
pre tieto lekcie sa nachadzaju v softvéri EV3 Lab pre Windows a Mac. Dérazne odporu¢ame pouzivat EV3
Lab softvér stiahnuty z adresy legoeducation.com/start .

Ak vas tim pouziva Chromebooky alebo iné tablety, budi musiet pouzivat aplikaciu na programovanie EV3
kompatibilnu s tymito zariadeniami. Postupy a lekcie dostupné v tychto aplikaciach sa vSak liSia od tych
v EV3 Labs.

Na stranke profilu vasho timu www.fll.sk/teams si po prihlaseni mozete stiahnut’ plagat, na ktorom su
prehladne zobrazené Robot Lessons 1-6 a obsahuje aj detailny popis Robot Lesson 7 (misia Zeriav).

Sedem pouzitych lekcii sa zaobera tymito zakladnymi a pokrocilymi* témami:

1. Naucte sa zaklady a postavte svojho prvého pohyblivého zakladného robota.

2. Naprogramujte robota tak, aby sa pohyboval réznymi spésobmi. Studenti st nabadani, aby svojho robota
vyskusSali na hracej ploche Robot game.

3. Naprogramujte robota tak, aby sa pohyboval a zastavoval réznymi spésobmi, vratane zastavenia na
zaklade pritomnosti prekazky.

4. Naprogramuijte robota tak, aby interagoval s inymi objektmi v hre. Studenti st nabadani, aby interagovali
s modelmi obytnych jednotiek z misie 12.

5*. Naucte sa ddomyselnejSie pouzivat senzory, vratane vyuzitia cyklov a senzorovych blokov v programe.

6*. Naucte sa sledovat Ciary a zastavit na nich. Lekcia motivuje Studentov k tomu, aby sledovali Ciary na
hracej ploche a naudili sa kalibrovat farebny senzor.

7. Misia Zeriav. Plagat obsahuje detailny popis moZného rie$enia prvej misie na ihrisku Robot game!

* Lekcie 5 and 6 su zloZitejSie. Ak to budete povaZovat’ za potrebné, nechajte Studentov opakovat to, ¢o sa
naucili v predo8lych lekciach. V3etky lekcie vdak spolu tvoria celok, ktory umozni Studentom lepSie pochopit’
problematiku a v lekcii 7 si skusit’ splnenie misie so Zeriavom.

Pre pokrocilé timy odporu¢ame nasledovné lekcie v EV3 Lab:
Tutorials > Basics > Configuring Blocks
Tutorials > Beyond Basics > Loop
Tutorials > Beyond Basics > Math - Basic
Tutorials > Beyond Basics > Color Sensor - Calibrate
Tutorials > Beyond Basics > Logic



Misie

Cielfom hry je dotvorit vaSe rastice mesto s vyuzitim stabilnejSich, krajSich, uzito¢nejSich, pristupnejSich

a udrzatelnejSich budov a stavieb. RieSte realne problémy reprezentované jednotlivymi misiami a ziskavajte
za to body. Body ziskate aj za umiestnenie novych obytnych jednotiek na hraciu plochu. Poet bodov zavisi
od ich vySky a umiestnenia.

Zapamatajte si: Kazdy zapas trva 2% minuty. Mozno nebudete mat dost ¢asu na splnenie vSetkych misii,

premyslite si preto vhodnu stratégiu, ktoré misie si zvolite.

Poznamka: Ak sa vas robot a vSetko jeho prisluS§enstvo zmesti do 'Malej kontrolnej oblasti', ziskate vyhodu.

V danom zapase dostanete ku kaZdej misii, v ktorej ste ziskali aspon jeden bod, dalSich 5 bodov naviac.
Vynimky: Toto pravidlo neplati pre misiu 14, za misiu 2 ziskate namiesto 5 az 10 bodov naviac.

Misia 1 Most (boduje sa vSetko, ¢o plati)

- Most nesie vahu robota: 20

-> Jedna alebo viac vlajok je viditelne vzty€enych. Je jedno ako vysoko, no
vzty€enie musi nastat iba na zaklade Cinnosti robota: 15 za kazdu vlajku

Body za viajky ziskate iba ak ste ziskali aj body za most.
Vynimka z pravidla 30: Je Uplne v poriadku a o¢akava sa, Ze roboty sa pri snahe ziskat’ body
za vlajky dostanu do kontaktu.

Ak vlajku zjavne vztycil iba jeden robot, body za riu dostane iba tento robot.

Misia 2 Zeriav (boduje sa vSetko, 6o plati)

Zavesena modra obytna jednotka je

-> zjavne lubovolne vzdialena od Sedej vodiacej
Strbiny v Spicke zeriava: 20

- samostatna a nesena inou modrou obytnou
jednotkou: 15
a dolna obytna jednotka je uplne v modrom
kruhu: 15

Misia 3 Prieskumny dron
=> Prieskumny dron je neseny nosnikom (A) na
moste: 10




Misia 4 Prostredie pre zvierata
-> Netopier je neseny vetvickou (B) na strome: 10

Misia 5 Dom na strome

(boduje sa vSetko, €o plati)

Obytna jednotka je samostatna a nesena

=> velkymi vetvami stromu: 10 za obyt. jednotku
- malymi vetvami stromu: 15 za obyt. jednotku

Misia 6 Dopravna zapcha

- Dopravna zapcha je zdvihnuta, jej pohybliva
Cast’ je samostatna a nesena iba svojimi
pantmi, ako je zobrazené na obrazku: 10

Misia 7 Hojdacka
- Hojdacka je uvolnena: 20




Misia 8 Vyt'ah (boduje sa iba jedna moznost)
Pohyblivé Casti vytahu su samostatné a nesené
iba svojimi pantmi, tak ako je zobrazené na obraz-
ku, a su v jednej z nasledujucich pozicii

- Modra kabina je dole: 15

- VlyvaZena poloha: 20

Misia 9 Testovacia budova

- Testovacia budova je samostatna a nesena iba
modrymi nosnikmi a jeden alebo viac nosnikov
je vychylenych aspor do polovice:
10 za kazdy nosnik

Misia 10 Ocel'ova konstrukcia

- Ocelova konstrukcia stoji, je samostatna

a nesena iba svojimi pantmi, tak ako je zobrazené
na obrazku: 20

Misia 11 Inovativna architektura (boduje sa iba jedna moznost)

Vasim timom navrhnuta stavba, ktora je zretelne vacsia ako modra obytna
jednotka a je postavena iba z bielych LEGO® kociek, sa nachadza:

- Uplne v hociktorom kruhu: 15

- ALEBO d¢iasto¢ne v hociktorom kruhu: 10

Na obrazku je nahodna stavba. Navrhnite a postavte si viastnu stavbu este pred sutazou. Tuto
stavbu si potom prineste na kazdy zapas. Pocas zapasu nic¢ nestaviate.

Stavba pre misiu 11 musi byt postavena iba zo stciastok, ktoré najdete v balicku ¢islo 10.
Stavba teda méze obsahovat aj Sedé a Cervené suciastky. Nemusite pouzit vSetky suciastky
z bali¢ka ¢islo 10.



Misia 12 Obytné jednotky

(Prosime, dékladne si prezrite priklady hodnotenia tak, aby ste im porozumeli.)

- UMIESTNENIE - V niektorom farebnom kruhu sa Uplne nachadza aspon jedna obytna jednotka
rovnakej farby ako ma kruh a jednotka lezi na plocho na hracej ploche: 10 za kazdy kruh

(Pozor: Modry kruh nie je sucastou misie 12).

- VYSKA - Samostatne stojace veze su &iastoéne v niektorom kruhu. Spogitajte podet podlazi véet-
kych takychto vezi spolu: 5 za kazdé podlazie

(Poznamka: Veza je jedna alebo viac obytnych jednotiek, pri¢om jednotka na najniz§om podlaZi lezi na plocho na hracej ploche
a jednotky na dalSich podlaziach musia na plocho lezat na jednotke na nizSom podlaZi).

Rovnaka farba = nie Rovnaka farba = nie Rovnaka farba = Cervena
Bézova veza = 2 podlazia Premostena veza = 4 podlazia Cervena veza = 2 podlazia
Biela veza = 1 podlazie 20 bodov Dalsia veza = 4 podlazia
15 bodov 40 bodov

Misia 13 VylepSenia udrzatelnosti (boduje iba jedno na kazdu vezu)

- VlylepSenie (solarne panely, streSna zahrada, izolacia) je samostatné
a nesené iba vezou, ktora sa aspori Ciastocne nachadza v hociktorom
kruhu: 10 za kazdé vylepsenie

Misia 14 Presnost’ (pocCita sa iba jedno skoére)
- Pocet diskov presnosti na hracej ploche je
6:60/5:45/4:30/3:20/2:10/1:5




STRETNUTIE 1:

Architekt

Ciele
Clenovia timu:

- Sa zoznamia so Zakladnymi hodnotami (FIRST® Core Values).
- Sa dozvedia o tohtoro¢nej vyzve, jej téme a ulohach.

- Poskladaju jednotlivé modely misii.

Material
- Technické zapisniky

- Modely misii a hracia plocha
- LEGO® MINDSTORMS Education EV3

ULOHA 1: Uvod (15 minat)
- Kazdy €len timu sa zoznami s tohtoro€nou vyzvou a jej témou.
Pustite timu videa. (1)

ULOHA 2: Zakladné hodnoty (10 minat)

- Ukazte timom zoznam zakladnych hodnét, avsak iba ich nazvy,
bez definicie.

- Rozdelte tim na dve skupiny: Skupinu 1 a Skupinu 2. (2)
* Zlozenie skupin ostane rovnaké na vSetkych stretnutiach.

» Skupiny sa budu striedat’ v praci na projekte a priprave
robota na Robot game. Zakladné hodnoty su sucastou
kazdej ich ¢innosti.

-> Pridelte kazdej skupine niekolko zakladnych hodnét a poziadajte
ich, aby sa ich pokusili viastnymi slovami vysvetlit. (3)
» Zakladné hodnoty su uvedené na strane 4. (4)

= Skupiny sa o svoje definicie podelia s celym timom.

- Je dOlezité, aby v8etci pochopili vyznam kazdej zo zakladnych
hodnét. Budu na ne dbat’ po€as celej sezény. (5)
* Na internete najdete mnoho napadov na aktivity, ktoré
podporuju uvedomenie si zakladnych hodnét.

« Zamyslite sa nad tym, ¢o urobite, ak bude mat niektory
z Clenov tazkosti s dodrziavanim tychto hodnét.

. Ak sa chcete o tomto

programe dozvediet viac,
vyhradte si na tuto aktivitu
viac Casu, prezrite si videa
a podrobnejSie preskumaijte
tohtoro¢nu vyzvu.

. Ak pracujete v triede,

rozdelte Studentov do
skupin po 4- 6 ¢lenov.

. Clenovia timu mézu

napriklad aj nakreslit, ¢o
pre nich jednotlivé hodnoty
znamenaju.

. Tim m&ze popisat’ konanie,

ktoré dobre stelesnuje
z&kladné hodnoty.

. Tim méze popisat, ako je

mozné spoznat, Ze niekto
cti zakladné hodnoty.

. Poznamka: Cas potrebny

na skladanie modelov misii
zavisi od poctu fudi a ich
skusenosti. Ak vas tim
bude potrebovat na ich
stavbu viac ¢asu, mézete
si vyhradit' ¢as aj mimo
Standardnych stretnuti.

. Ak pracujete v triede,

pridelte kazdému timu
jeden az dva modely.

. Pocas skladania modelov

si mézete s timom prezriet
videa z nasledovnych
Zoznamov na nasom
YouTube kanali https://
www.youtube.com/user/
FLLHot/ :

a. FLL Experts

b. FLL Impressions

c. Alumni



ULOHA 3: Skupinové aktivity (50 minat)
Skupina 1
-> Prirad'te skupine modely misii, ktoré maju poskladat. (6)

- Poskytnite ¢lenom timu odkazy na stiahnutie navodov na
skladanie modelov misii z internetu alebo im dajte vytlacené
navody. (7)

Skupina 2
- Priradte skupine modely misii, ktoré maju poskladat. (8, 9)

- Poskytnite ¢lenom timu odkazy na stiahnutie navodov na
skladanie modelov misii z internetu alebo im dajte vytlatené
navody. (10)

Vyuzitie Technického zapisnika
Kazdy ¢len timu by mal dokonéit’ stranu 22.

ULOHA 4: Zdielanie (10 minut)
- Kazda skupina sa podeli s tym, ako sa im darilo a do svojich
technickych zapisnikov si méze zapisat poznamky. (11)

- Tim by si mal spolo¢ne zvolit svoj nazov. Ak sa teraz nebudu
schopni dohodnut, poskytnite im ¢as aj neskér. (12)

ULOHA 5: Upratovanie (5 minat)

- Nechajte Studentov odlozit modely misii na uréené miesto. (13)

- Ak tim este neskondil so stavbou modelov, ulozte ¢asti kazdého

modelu do osobitného vrecka alebo krabice.

Dalsie stretnutie

- Povedzte timu, Zze na dalSom stretnuti sa budu venovat urenej

lekcii zo stavby robotov a preskumaju a navrhnu rieSenie pre
prideleny Napad na projekt.

9. Pocas skladania modelov
sa mdzete rozpravat
o nasledovnych témach:
a. Sutaz
b. Zakladné hodnoty
c. Pravidla Robot game
d. Misie Robot game
e. Téma projektu
f. Nazov timu

10. Modely misii musia byt
pred dalSim stretnutim
poskladané.

11. Timu mézete pripravit
milimetrovy papier,
ktory €lenovia vyuziju
ako dodatoc¢né stranky
vo svojom technickom
zapisniku.

12. Hladanie nazvu pre
tim je prilezitostou na
nastolenie spravnej
atmosféry stretnuti a na
posilnenie uvedomenia si
zakladnych hodnét.

13. Vyhradte si priestor
na testovanie robota
a odkladanie vybavenia
medzi jednotlivymi
stretnutiami.

-

Po tychto 12 stretnutiach
bude tim prezentovat’
svojho robota a inovaény
projekt na turnaji.

~N

.




STRETNUTIE 2:

Stavebnik

Ciele
Clenovia timu:

- Absolvuju pridelent LEGO® Robot Lesson lekciu.

- Preskumaju a navrhnu rieSenie pre prideleny Napad na projekt.

Material
- Technické zapisniky

- LEGO® MINDSTORMS Education EV3

- Material na stavbu prototypu modelu

ULOHA 1: Priprava (5 minat)

-> Pripravte si material, ktory bude pouZivat Skupina 1. (1)

-> Pridelte timu roboticku stavebnicu. (2)

LEGO® stavebnice by ste uz mali mat pripravené podla
navodu v krabici. Uistite sa, Ze batérie su nabité a na
zariadeniach mate nainstalovany softvér

ULOHA 2: Skupinové aktivity (70 minut)
Skupina 2
-> Tato skupina absolvuje lekciu EV3 Robot Lesson 1. (3,4, 5,6, 7)

Skupina 1

-> Tato skupina zodpovie otazky o Namete na projekt 1 (Dom na
strome) v ich Technickych zapisnikoch. Potom sa spolo¢ne
poradia, nacrtnu a popisu ich vlastné rieSenie problému. Nasledne
vytvoria prototyp z materialov, ktoré im poskytnete. Na navrh
rieSenia pre Namet na projekt 1 maju iba toto stretnutie. (8, 9, 10).

» Skupine musite poskytnut material na tvorbu prototypov ich
rieSeni.

* Povzbudte timy v tom, aby vyuzivali r6zne zdroje informacii,
ako napriklad knihy, ¢asopisy, internet.

1. V prirucke najdete aj

priklady materialov, ktoré
mdZete timom poskytnut.
Timy m6zu samozrejme
pouzivat aj LEGO®diely.

. Ak pracujete v triede,

oCislujte a oznadte si
robotické stavebnice.
Kazdu stavebnicu pridelte
jednému timu, ktory za fiu
bude zodpovedny pocas
celej sezony.

. Ulohy st uvedené

v Technickom zapisniku
a na plagate.

. Dajte pozor na to, aby sa

v ramci jednotlivych lekcii
k praci s tabletom alebo
pocitacom dostal kazdy
¢len timu.

. Clenom skupiny, ktora

pracuje s robotom mozete
pridelit’ roly:

a. Programator

b. Konstruktér

c. Specialista na stgiastky

. Vyzvite timy, aby si

pomenovali svojich
robotov.

. Timy by mali davat

programom Specifické
nazvy.

. Clenom skupiny, ktora

pracuje na projekte mozete
pridelit' roly:

a. Hovorca

b. Vyskumnik

c. Projektovy manazér



Vyuzitie Technického zapisnika
Kazdy ¢len timu by mal dokonéit’ stranu 23.

ULOHA 3: Zdielanie (10 minat)
- Kazda skupina sa podeli s tym, ako sa im darilo a do svojich
technickych zapisnikov si méze zapisat poznamky.

- Kazda skupina pomenuje zékladné hodnoty, reSpektovanie
ktorych si v8imli u jednotlivych &lenov timu (vo svojej, ale i druhej
skupine). (11)

ULOHA 4: Upratovanie (s minat)

- Skupina 2 odlozi robota a stavebnicu na vyhradené miesto.

- Skupina 1 odlozi vytvoreny prototyp na vyhradené vystavné
miesto alebo ho rozoberie (v pripade, ak by bolo potrebné material
vyuzivat na dalsom stretnuti).

Dalsie stretnutie

- Povedzte timu, Ze na dalSom stretnuti sa budu venovat uréenej
lekcii zo stavby robotov a preskimaju a navrhnu rieSenie pre
prideleny Napad na projekt.

4 )

Pomaoécka pre zdielanie
Pre skupinu pracujicu s robotom...
* Popiste hlavnu tému lekcie.
* V\ymenujte a popiste nové programovacie bloky.
» Popiste nové senzory, ktoré ste pouzili.
* Predvedte / spustite robota a popiste, ¢o robi.

Pre skupinu pracujicu na projekte...

* Popiste prideleny Navod na projekt (ak je to vhodné).
Nezabudnite vzdy uviest “Model, Odbornika, Stavebnika,
Miesto stavby”.

* Vymenujte a definujte nové slova, ktoré ste sa naudili.

» UkazZte vaSe nakresy a prototypy.

* VVymenujte a popiSte problém, obmedzenia a rieSenia pre
kazdu projektovu aktivitu.

\_ .

9.

Skupiny by si mali robit
zadznamy o problémoch

a napadoch, s ktorymi

sa stretli. Treba mat na
pamati, Zze neskor si budu
musiet’ zvolit’ problém,
ktorému sa budu dalej
venovat.

10. Uistite sa, ze skupina

11.

pracujuca na projekte
vyplni tabulku ‘Model,
Odbornik, Stavebnik,
Miesto’. Je v poriadku, ak
si zvolia viac ako jedného
odbornika alebo si vyberu
odbornika, ktory nie je
uvedeny v Napadoch na
projekt.

Ak sa Clenovia v time
prekrikuju, skuste
nasledovné pristupy:

a. Urcite jedného vodcu,
ktory postupne, po
jednom, nacuva
jednotlivym ¢lenom
timu.

b. Zvolte si akysi “klu¢”
- mdze to byt hocico,
napriklad kancelarska
spinka - iba ten, kto

ma tento “klG¢” v ruke

md&Ze rozpravat.

Objavovanie:
Objavujeme
nové schopnosti
a napady.




STRETNUTIE 3:
Prieskum lokality

Ciele
Clenovia timu:

- Absolvuju pridelent LEGO® Robot Lesson lekciu.

- Preskumaju a navrhnu rieSenie pre prideleny Napad na projekt.

Material
- Technické zapisniky

- LEGO® MINDSTORMS Education EV3

- Material na postavenie prototypu

ULOHA 1: Priprava (5 minat)
- Prichystajte material na projekt, robotické stavebnice a pripravte
elektronické zariadenia na pouZitie.

ULOHA 2: Skupinové aktivity (70 minat)

Skupina 2

- Tato skupina zodpovie otazky o Namete na projekt 2 (Ihrisko) v ich
Technickych zapisnikoch. Potom sa spolo¢ne poradia, nacrtnu
a popisu ich vlastné rieSenie problému. Nasledne vytvoria prototyp
z materialov, ktoré im poskytnete. Na navrh rieSenia pre Namet na
projekt 2 maju iba toto stretnutie.

» Skupine musite poskytnut material na tvorbu prototypov ich
rieSeni. (1)

* Ak vam ostane Cas, moze tim podrobnejSie preskumat dany
Namet na projekt s vyuzitim réznych elektronickych alebo
papierovych zdrojov. (2)

Skupina 1
-> Tato skupina absolvuje lekciu EV3 Robot Lesson 2. (3)

Vyuzitie Technického zapisnika
Kazdy ¢&len timu by mal dokondéit’ stranu 24.

1. Skupina pracujuca na

inovacnom projekte by
si mohla zapisat napady
na projekt, vychadzajuc
z toho, €o sa naucili.

. Spytajte sa skupiny

pracujucej na projekte, Ci
si vedia predstavit, ako by
sa dali aj dalSie Casti ihrisk
urobit’ bezbariérové.

. Ulohy su uvedené

v Technickom zapisniku
a na plagate.



ULOHA 3: Zdielanie (10 minat)
- Kazda skupina sa podeli s tym, ako sa im darilo a do svojich
technickych zapisnikov si méze zapisat poznamky.

- Kazda skupina pomenuje zakladné hodnoty, reSpektovanie
ktorych si v§imli u jednotlivych &lenov timu (vo svojej, ale i druhej
skupine).

ULOHA 4: Upratovanie (s minat)

- Skupina 1 odlozi robota a stavebnicu na vyhradené miesto. (4)

- Skupina 2 odlozi vytvoreny prototyp na vyhradené vystavné
miesto alebo ho rozoberie (v pripade, ak by bolo potrebné material
vyuzivat na dalSom stretnuti).

Dalsie stretnutie

- Povedzte timu, Ze na dalSom stretnuti sa budu venovat uréenej
lekcii zo stavby robotov a na zaklade uréenych kritérii navrhnu
rieSenie pre prideleny Napad na projekt.

4. Niekolko tipov, ako sa

starat o LEGO® stavebnice

a udrzat’ si poriadok.

* VSetky najdené LEGO®
diely ukladajte do jedného
pohara alebo krabicky.
Tim, ktorému bude nejaky
diel chybat, si ho tam
mdze skusit' najst.

» Timy pustajte domov
az po skontrolovani ich
stavebnice.

* Ak potrebujete nahradit
chybajuce diely, navstivte
stranku LEGO®, na ktore;j
si m&zete chybajuce diely
zakupit.

* Vrchnak z krabice
robotickej stavebnice
moZete pouzit ako
podlozku, aby vam diely
nepadali na zem.

* Upozornite upratovaciu
sluzbu, aby
nevyhadzovali na zemi
najdené dieliky.

Zabava:
Bavime sa
a oslavujeme
nasu pracu!



STRETNUTIE 4:

Zaklady

Ciele
Clenovia timu:

- Absolvuju pridelent LEGO® Robot Lesson lekciu.

- Zvolia si kritéria a navrhnu rieSenie pre prideleny Napad na
projekt.

Material
- Technické zapisniky

- LEGO® MINDSTORMS Education EV3

- Material na postavenie prototypu

ULOHA 1: Priprava (5 minat)
-> Prichystajte material na projekt, robotické stavebnice a pripravte
elektronické zariadenia na pouZitie.

ULOHA 2: Skupinové aktivity (70 minut)

Skupina 2
- Tato skupina absolvuje lekciu EV3 Robot Lesson 3. (1)

Skupina 1

-> Tato skupina zodpovie otazky o Namete na projekt 3 (Obytné
jednotky) v ich Technickych zapisnikoch. Potom sa spolo¢ne
poradia, nacrtnu a popisu ich vlastné rieSenie problému. Nasledne
vytvoria prototyp z materialov, ktoré im poskytnete. Na navrh
rieSenia pre Namet na projekt 3 maju iba toto stretnutie.

» Skupine musite poskytnut material na tvorbu prototypov ich
rieSeni. (2)

* Ak vam ostane ¢as, mbze tim podrobnejsie preskimat dany
Namet na projekt s vyuzitim réznych elektronickych alebo
papierovych zdrojov. (3)

Vyuzitie Technického zapisnika
Kazdy ¢len timu by mal dokonéit’ stranu 25.

1. Ulohy st uvedené

v Technickom zapisniku
a na plagate.

. Skupina pracujuca na

inovacnom projekte by
si mohla zapisat’ napady
na projekt, vychadzajuc
z toho, €o sa naucili.

. Spytajte sa skupiny

pracujucej na projekte, Ci

si vedia predstavit’ aj iné
problémy, ktoré by sa dali
rieSit’ s vyuZitim modularnej
konstrukcie.



ULOHA 3: Zdielanie (10 minat)
- Kazda skupina sa podeli s tym, ako sa im darilo a do svojich
technickych zapisnikov si méze zapisat poznamky.

- Kazda skupina pomenuje zakladné hodnoty, reSpektovanie
ktorych si v§imli u jednotlivych &lenov timu (vo svojej, ale i druhej
skupine).

ULOHA 4: Upratovanie (s minat)

- Skupina 2 odlozi robota a stavebnicu na vyhradené miesto. (4)

- Skupina 1 odlozi vytvoreny prototyp na vyhradené vystavné
miesto alebo ho rozoberie (v pripade, ak by bolo potrebné material
vyuzivat na dalSom stretnuti).

Dalsie stretnutie

- Povedzte timu, Ze na dalSom stretnuti sa budu venovat uréenej
lekcii zo stavby robotov a na zaklade uréenych kritérii navrhnu
rieSenie pre prideleny Napad na projekt.



STRETNUTIE 5:
° ° 1. Skupina pracujuca na
VltrUVI u S inovacnom projekte by

si mohla zapisat napady
. na projekt, vychadzajuc
Ciele z toho, ¢o sa naucili.

Clenovia timu:
2. Spytajte sa skupiny

- Absolvuju pridelent LEGO® Robot Lesson lekciu. pracujlicej na projekte, &i
- Zvolia si kritéria a navrhnu rie$enie pre prideleny Népad na si vedia predstavit aj iné
projekt. stavebné, konstrukéné

a udrzbové problémy,
ktoré by sa dali vyrieSit

Material s vyuzitim dronov.

- Technické zapisniky .
- LEGO® MINDSTORMS Education EV3 > ohy e wvedene
ucation v Technickom zapisniku

- Materidl na postavenie prototypu a na plagate.

ULOHA 1: Priprava (5 minat)
-> Prichystajte material na projekt, robotické stavebnice a pripravte
elektronické zariadenia na pouZitie.

ULOHA 2: Skupinové aktivity (7o minat)

Skupina 2

-> Tato skupina zodpovie otazky o Namete na projekt 4 (Prieskumny
dron) v ich Technickych zapisnikoch. Potom sa spolo¢ne poradia,
nacrtnu a popisu ich vlastné rieSenie problému. Nasledne vytvoria
prototyp z materialov, ktoré im poskytnete. Na navrh rieSenia pre
Namet na projekt 4 maju iba toto stretnutie.

» Skupine musite poskytnut materiél na tvorbu prototypov ich
rieSeni. (1)

* Ak vam ostane ¢as, méze tim podrobnejsie preskimat dany
Namet na projekt s vyuzitim réznych elektronickych alebo
papierovych zdrojov. (2)

Skupina 1
- Tato skupina absolvuje lekciu EV3 Robot Lesson 4. (3)

Vyuzitie Technického zapisnika
Kazdy ¢len timu by mal dokoncit' stranu 26.




ULOHA 3: Zdielanie (10 minat)
- Kazda skupina sa podeli s tym, ako sa im darilo a do svojich
technickych zapisnikov si méze zapisat poznamky.

- Kazda skupina pomenuje zakladné hodnoty, reSpektovanie
ktorych si v§imli u jednotlivych &lenov timu (vo svojej, ale i druhej
skupine).

ULOHA 4: Upratovanie (s minat)

- Skupina 1 odlozi robota a stavebnicu na vyhradené miesto. (4)

- Skupina 2 odlozi vytvoreny prototyp na vyhradené vystavné
miesto alebo ho rozoberie (v pripade, ak by bolo potrebné material
vyuzivat na dalSom stretnuti).

DalsSie stretnutie

- Povedzte timu, Ze na dalSom stretnuti sa budu venovat uréenej
lekcii zo stavby robotov, poradia sa o réznych napadoch na projekt
a vytvoria plan rieSenia svojho inovaéného projektu.



STRETNUTIE 6:
Projektové plany

Ciele
Clenovia timu:

- Absolvuju pridelent LEGO® Robot Lesson lekciu.

- Poradia sa o napadoch na projekt a navrhnu plan jeho rieSenia.

Material

- Technické zapisniky

- Modely misii

- LEGO® MINDSTORMS Education EV3

- Material na postavenie prototypu

ULOHA 1: Priprava (5 minat)
- Prichystajte material na projekt, robotické stavebnice a pripravte
elektronické zariadenia na pouzitie.

ULOHA 2: Skupinové aktivity (70 mina)
Skupina 2
-> Tato skupina absolvuje lekciu EV3 Robot Lesson 5. (1, 2)

Skupina 1

- Tato skupina najde vo svojom okoli problematicki budovu alebo
verejny priestor. (3, 4) Poradia sa spolu 0 moznych rieSeniach
daného problému a ur¢ia obmedzenia pre kazdé rieSenie. (5)

» Skupina 2 dostane prilezitost’ urobit presne to isté na dalSom

stretnuti.

* Poskytnite skupine papiere, aby si mohli zapisat' svoje
napady a rieSenia.

- Usmerfiujuce otazky o projekte, ktoré sa mbzete tejto skupiny
pytat’
» Aké zaujimavosti ste sa o vasom probléme dozvedeli?

* Existuju v su€asnosti nejaké rieSenia tohto problému? V ¢om

tieto rieSenia zlyhavaju?
* Ako by sa dalo zlepSit existujuce rieSenie?

» Mate Uplne nové rieSenie daného problému?

. Ulohy st uvedené

v Technickom zapisniku
a na plagate.

. Ak sa robot poc€as zapasu

nachadza v domacej zéne,
moéZzu timy pridat alebo
odobrat’ nastavec.

. Tim si mdze zvolit problém,

ku ktorému maju Studenti
osobny vztah a dokaze ich
nadchnut.

. Sami mo6zete rozhodnut

ako budete chapat pojem
okolie. Ak je pre vas tim
vhodnejSie zamerat sa

iba na problémy vo svojej
Skole, ¢i meste, je to

v poriadku. Rovnako tak je
v poriadku, ak Studentom
umoznite skumat problémy
v Sir8ej oblasti.

. Pred poradou upozornite

Studentov na niektoré

zakladné pravidla:

« Ziadny napad nie je zly.

* Vlyslovte vSetko, €o vam
napadne. Aj blaznivy
napad méze k nieComu
viest.

» V8etky napady si zapiste
do zoznamu.



=> Skupiny budi mozno na svoj vyskum a zodpovedanie tychto
usmernujucich otazok potrebovat viac ¢asu. (6, 7, 8, 9)

Vyuzitie Technického zapisnika
Kazdy €len timu by mal dokonéit’ stranu 27.

ULOHA 3: Zdielanie (10 minat)
- Kazda skupina sa podeli s tym, ako sa im darilo a do svojich
technickych zapisnikov si méze zapisat poznamky.

- Tim by mal diskutovat' o téme projektu, probléme a rieSeniach,
ktoré nasla Skupina 2.

- Kazda skupina pomenuje zékladné hodnoty, reSpektovanie
ktorych si v8imli u jednotlivych &lenov timu (vo svojej, ale i druhej
skupine).

ULOHA 4: Upratovanie (5 minat)

- Skupina 2 odloZi robota a stavebnicu na vyhradené miesto.

-> Skupina 1 odlozi material a vytvoreny model na vyhradené miesto.

Dalsie stretnutie

- Povedzte timu, Ze na dalSom stretnuti sa budu venovat urenej
lekcii zo stavby robotov a navrhnu rieSenie svojho inovacného
projektu.

6. Uistite sa, ze Clenovia timu

zaznamenavaju zdroje

a odkazy na spolo¢ne
pristupnom (zdiefanom)
mieste, bud' online alebo
na papieri.

. Timy mbzu na svoj projekt

vyuzit napriklad tieto

zdroje:

* internet,

* knihy alebo &asopisy
z kniznice,

* aktualne udalosti,

* osobné pribehy,

 odbornikov.

. Na stretnutiach 6 a 7,

bude mat kazda skupina
moznost' najst problém vo
svojom okoli a poradit’ sa
o jeho rieSeni. Toto vam
poméze pri rozhodovani
o tom, ¢o bude vasim
inovaénym projektom.

. Pripomerite Skupine 1,

Ze na vytvorenie modelu
rieSenia svojho projektu
maju pouzit biele LEGO®
kocky.



STRETNUTIE 7:

Stavebné predpisy

1. Povedzte Studentom, Ze
tim si nemusi zvolit prave ich
oblubeny problém, musia si

. totiz ako tim zvolit nie€o, ¢o
Ciele budu vsetci podporovat.

Clenovia timu:
2. Tieto otazky moézu timu

poméct premysliet’ si rézne

moznosti rieSenia projektu:

* Ktoré rieSenie sa
najlepSie hodi pre nas
problém?

- Absolvuju pridelent LEGO® Robot Lesson lekciu.
- Ur&ia material potrebny na tvorbu modelu projektu.

=> Pracuju na rieSeni svojho zvoleného projektu.

Material
- Technické zapisniky

- Modely misii

 Ktoré rieSenie bude
zaujimat najviac fudi?
« Ktoré rieSenie bude mat’

najvacsi dopad na nasu
- LEGO® MINDSTORMS Education EV3 spoloénost alebo svet?
* Ktoré rieSenie sme

- Zdroje na projekt
schopni formulovat’ velmi

- , jasne?

ULOHA 1: Priprava (5 minut) TS, e cEe

-> Prichystajte material na projekt, robotické stavebnice a pripravte riedenie realizovatelné
elektronické zariadenia na pouzitie. vami alebo niekym inym.

ULOHA 2: Skupinové aktivity (7o minat)
Skupina 2
- Tato skupina najde vo svojom okoli problematicki budovu alebo
verejny priestor. Poradia sa spolu 0 moznych rieSeniach daného
problému a ur€ia obmedzenia pre kazdé rieSenie. (1)
 Skupina 1 robila presne to isté na predoslom stretnuti.

* Poskytnite skupine papiere, aby si mohli zapisat svoje
napady a rieSenia.

- Usmerfiujuce otazky o projekte, ktoré sa mbzete tejto skupiny
pytat: (2)
» Aké zaujimavosti ste sa o vaSom probléme dozvedeli?

* Existuju v su€asnosti nejaké rieSenia tohto problému? V ¢om
tieto rieSenia zlyhavaju?

* Ako by sa dalo zlepsit existujuce rieSenie?

» Mate Uplne nové rieSenie daného problému?



=> Skupiny budi mozno na svoj vyskum a zodpovedanie tychto

usmernujucich otazok potrebovat viac €asu. (3) 3. Povzbudte ¢lenov timu,
aby vyuzivali rozli¢né
internetové zdroje ale aj knihy

Skupina 1 > :
a casopisy.

- Tato skupina absolvuje lekciu EV3 Robot Lesson 6. (4)
4. Ulohy st uvedené
v Technickom zapisniku
a na plagate.

Vyuzitie Technického zapisnika

5. Timy by si mali pred
Kazdy €len timu by mal dokonéit’ stranu 28. My Oy Smat pre

hodnotenim svojich rieSeni
prezriet hodnotiace harky,
ktoré sa pouzivaju na
turnajoch.

ULOHA 3: Zdielanie (10 minut)

- Kazda skupina sa podeli s tym, ako sa im darilo a do svojich
technickych zapisnikov si méze zapisat poznamky.

- Tim by mal diskutovat' o téme projektu, probléme a rieSeniach,
ktoré nasla Skupina 1. (5)

- Kazda skupina pomenuje zékladné hodnoty, reSpektovanie
ktorych si v8imli u jednotlivych &lenov timu (vo svojej, ale i druhej
skupine).

ULOHA 4: Upratovanie (5 minat)

- Skupina 1 odloZi robota a stavebnicu na vyhradené miesto.

- Skupina 2 odlozi material a vytvoreny model na vyhradené miesto.

Dalsie stretnutie

- Povedzte timu, Zze na dalSom stretnuti sa budu venovat urenej
lekcii zo stavby robotov a budu pokracovat' v rieSeni svojho
inovacného projektu.

Inkluzia:
Respektujeme

sa navzajom
a akceptujeme
nase rozdiely.




STRETNUTIE 8:

Vystavba

Ciele
Clenovia timu:

- Absolvuju pridelent LEGO® Robot Lesson lekciu.

= Pracuju na plneni misii Robot game na hracej ploche.

- Ako svoj inovacny projekt si zvolia problém a jeho rieSenie a za¢nu

pracovat na prototype s vyuzitim poskytnutych materialov.

Material
- Technické zapisniky

- Modely misii
- LEGO® MINDSTORMS Education EV3
=> Zdroje na projekt

- Material na postavenie prototypu

ULOHA 1: Priprava (15 minat)
-> Prichystajte material na projekt, robotické stavebnice a pripravte
elektronické zariadenia na pouzitie.

- Cely tim musi rozhodnut o timovom inovacnom projekte a jeho
rieSeni. Mozno bude potrebné timy usmernit a ukazat im, ako
maju urobit’ finalne rozhodnutie.

ULOHA 2: Skupinové aktivity (7o minut

Skupina 2

-> Tato skupina absolvuje Robot Lesson 7 s MINDSTORMS EV3,
ktora je venovana misii Zeriav. (1)

- Tim si zopakuje jednotlivé misie a pravidla Robot game. (2, 3, 4)
* Uistite sa, ze timy nezabudnu na dblezité parametre Robot
game, ako su napriklad velkost robota a hraci ¢as. (5, 6)

Skupina 1

- Tato skupina bude pracovat na priprave inovacného projektu.
Zacnu tym, ze urobia prieskum a vypiSu si vSetky obmedzenia
svojho rieSenia. Nasledne sa poradia, ako by svoje rieSenie mohli
otestovat. Navrhované rieSenie by mali nartnut a popisat vo
svojich Technickych zapisnikoch a potom postavit’ jeho prototyp,
ktory bude obsahovat biele LEGO® kocky. Tento prototyp bude
vyuzity aj v Robot game misii 11. (7)

. Ulohy pre misiu so

Zeriavom najdete na
plagate s prehfadom lekcii.
Navod na skladanie

a priklad programu

si mbzete stiahnut

z rovnakého miesta ako
plagat.

. Uistite sa, ze vSetci

¢lenovia timu pochopili
jednotlivé misie a vedia, ¢o
je na ich splnenie potrebné
urobit.

. Priklady misii, s ktorymi

moze tim zacat’:

a. Zeriav

b. Hojdacka

c. Inovativna architektura
d. Vytah

. Timy si m6zu vybrat’ misie,

splnenie ktorych vyZaduje

tieto zakladné zru€nosti:

a. Tlagenie, tahanie alebo
zdvihanie.

b. Modely, ktoré su blizko
domacej zény alebo
steny.

c. Navigéacia popri stene.

d. Navigacia s vyuzitim
sledovania Ciary.

e. Lahky navrat do
domacej zony.

. Odporucame, aby si timy

skusali plnenie misii na
skuto¢nom hracom stole.

. Alternativhe mozete polozit

hraciu plochu na zem
alebo velky stol.



7. Mozete vyuzit' niektory
z napadov zo stretnuti 6
a 7 alebo vymysliet nieco
Uplne nové. Tim mbzete
nechat o projekte hlasovat,
prijatelné je vSak aj to, ak

ULOHA 3: Zdielanie (10 minu) 2 e 8 2 6, e

- Kazda skupina sa podeli s tym, ako sa im darilo a do svojich preht|r;1 natuvhodne13|a,
technickych zapisnikov si méze zapisat poznamky. rozhodnete vy.

Vyuzitie Technického zapisnika
Kazdy ¢len timu by mal dokonéit’ stranu 29.

-> Skupina 2 porozprava o tom, ktoré misie sa snazili splinit.
- Skupina 1 povie, ¢o sa im podarilo urobit po€as prace na projekte.

- Dajte ¢lenom timu priestor, aby diskutovali o stratégii pre Robot
game a vybrali si misie, ktoré budu plnit.

- Kazda skupina pomenuje zékladné hodnoty, reSpektovanie
ktorych si v8imli u jednotlivych &lenov timu (vo svojej, ale i druhej
skupine).

ULOHA 4: Upratovanie (5 minat)

- Skupina 2 odloZi robota a stavebnicu na vyhradené miesto.

-> Skupina 1 odlozi material a vytvoreny model na vyhradené miesto.

Dalsie stretnutie

- Povedzte timu, Ze na dalSom stretnuti budu pracovat na plneni
misii v Robot game a budu testovat rieSenie svojho inovacného
projektu.



STRETNUTIE 9:
Kolaudacia

Ciele
Clenovia timu:

- Pracuju na plneni misii Robot game na hracej ploche.

- Vytvoria prezentaciu svojho inovaéného projektu.

Material
- Technické zapisniky

-> lhrisko a modely misii
- LEGO® MINDSTORMS Education EV3
- Prototyp robota

- Zdroje na projekt

ULOHA 1: Priprava (5 minat)
-> Prichystajte material na projekt, robotické stavebnice a pripravte
elektronické zariadenia na pouzitie.

ULOHA 2: Skupinové aktivity (70 minut)

Skupina 1

- Tato skupina pracuje na plneni misii v Robot game. Pripomerite
im, aby si prezreli pravidla hry. (1)

- Usmerfiujuce otazky o stratégii v Robot game, ktoré sa mozete
tejto skupiny pytat: (2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, 10, 11, 12)

+ Ktoré misie sa na ihrisku nachadzaju blizko pri sebe?

* Ktoré misie by sa dali spojit, aby ste ziskali o najviac
bodov?

* Ktoré misie sa nachadzaju blizko domacej zény?
* Ktoré misie maju podobné prvky?
* Aké tazké su jednotlivé misie?
Skupina 2
- Tato skupina zacne tvorit prezentaciu zvoleného timového

projektu. Vopred si zistite, aké r6zne moznosti sa daju pre vas tim
vyuzit. (13)

- Skupina 2 by mala vypracovat zoznam toho, ¢o bude treba na
dalSom stretnuti dokongit' (bude to robit’ Skupina 1).

1. Tim si musi zvolit’ stratégiu
a stanovit si, ktoré misie sa
pokusia splinit’.

2. Aby ste zabezpedili
kontinuitu v praci na Robot
game, kazda skupina moze
pracovat na inych misiach.

3. Ak sa robot pocas zapasu
nachadza v domacej zéne,
mdbzu timy pridat’ alebo
odobrat’ nastavec.

4. Nerobte si starosti
s po¢tom ziskanych bodov.
Zamerajte sa na to, aby
sa Studenti bavili. Zacnite
s jednoduchym robotom
a postupne ho vylepSujte.
Budete prekvapeni, kolko
toho zvladne aj jednoduchy
robot, ktory vie iba chodit
rovno.

5. So zakladnym robotom
si hned urobte test
priameho pohybu. Ak sa
robot nepohybuje rovno,
skontrolujte jeho tazisko
a vyvazenie.

6. Skupina pracujuca
s robotom pripravi zoznam
veci, ktoré je esSte potrebné
naprogramovat.

7. Skupina pracujuca
s robotom sa méze
rozhodnut, ktoré ulohy
je potrebné dokongit
a stanovit si casovy
harmonogram.



Vyuzitie Technického zapisnika
Kazdy ¢len timu by mal dokondit’ stranu 30.

ULOHA 3: Zdielanie (10 minut)

- Kazda skupina sa podeli s tym, ako sa im darilo a do svojich
technickych zapisnikov si méze zapisat poznamky.

-> Skupina 2 porozprava o tom, ktoré misie sa snazili splinit.

-> Dajte ¢lenom timu priestor, aby diskutovali o stratégii pre Robot
game a vybrali si misie, ktoré budu plnit.

- Kazda skupina pomenuje zékladné hodnoty, reSpektovanie
ktorych si vSimli u jednotlivych &lenov timu (vo svojej, ale i druhej
skupine).

ULOHA 4: Upratovanie (5 minat)

- Skupina 1 odlozi robota a stavebnicu na vyhradené miesto.

- Skupina 2 odloZi material a vytvoreny model na vyhradené miesto.

Dalsie stretnutie

- Povedzte timu, ze na dalSom stretnuti budu pracovat na plneni
misii v Robot game a vylepSovat rieSenie svojho projektu. Obe
skupiny budu pripravovat’ prezentaciu projektu a robota.

10

11.

12.

13.

. To, kde robot zacne ma

velky vplyv na to, kde
skonéi. Poznacte si, kde

v Startovacej oblasti sa
robot nachadza predtym,
ako sa vyda plnit’ misiu.
Konzistencia pri Startovacej
pozicii je velmi délezita.

. Tim by si mal svoje

programy casto ukladat!
Odporic¢ame vytvarat' si
Casovo oznacené zalohy
programov a ulozit’ si ich
na viacerych miestach.

. Tim by sa nemal snazit
programovat mnoho veci
naraz. Priebezne by si
mali sledovat’ dosahovanu
presnost.

Timy mdézu na
dokumentaciu Casti
programov vyuzivat
moznost' vkladania
poznamok do programu.

Pri programovani robota
je vzdy ¢o zlepSovat.
Timy by mali robota
priebezne testovat,
opravovat chyby

a zlepSovat efektivitu

a konzistenciu jeho
cinnosti.

Je mnoho moznosti, ako
méze tim prezentovat
svoj inovacny projekt.
MoZu vytvorit' elektronicku
prezentaciu, plagat alebo
dokonca zahrat scénku Ci
parodiu.



STRETNUTIE 10:
Renovacia

Ciele
Clenovia timu:

- Pracuju na plneni misii Robot game na hracej ploche.

-> Pripravia prezentacie navrhu a konstrukcie robota (Robot design)
a priebehu Robot game.

- Dokoncia prezentaciu svojho inovacného projektu.

Material
- Technické zapisniky

- lhrisko a modely misii
- LEGO® MINDSTORMS Education EV3
-> Prototyp robota

- Zdroje na projekt

ULOHA 1: Priprava (5 minat)
-> Prichystajte material na projekt, robotické stavebnice a pripravte
elektronické zariadenia na pouzitie.

ULOHA 2: Skupinové aktivity (o minat)

Skupina 1

- Tato skupina dokonc¢i prezentaciu inovacného projektu. (1, 2, 3, 4,
5, 6)

Skupina 2
-> Tato skupina bude pracovat na plneni Robot game misii. (7, 8, 9,
10)

- Zaroven pripravia prezentaciu o robotovi.

Pripomefnite timu, aby si v ramci pripravy prezentacii prezrel
prisludné hodnotiace harky.

Vyuzitie Technického zapisnika
Kazdy ¢len timu by mal dokonéit' stranu 31.

. Timy m&Zu vo svojej

prezentacii pouzivat
plagaty, elektronické
prezentacie, modely, videa,
rekvizity, kostymy a mnoho
dalSich veci.

. Timy si mézu vytvorit’

tricka, Ciapky alebo
kostymy a obliect’ si ich
na prezentaciu alebo cely
turnaj.

. Niektoré timy si

pridelenych 5 minut
rozdelia a vo svojej
prezentacii kombinuju
rézne pristupy.

. Timy by si mali premysliet,

¢o sa da za 5 minut
realisticky zvladnut. Tento
Cas obsahuje aj pripravu
a uvod.

. Poskytnite timu hodnotiace

harky, aby si mohli pozriet,,
€o sa od ich prezentacie
oCakava.

. Zoznam veci, ktoré by mali

byt su€astou prezentacie
inovacéného projektu

a robota je uvedeny

v Technickom zapisniku.



ULOHA 3: Zdielanie (10 minut)

- Kazda skupina sa podeli s tym, ¢o dosiahli. Mali by zaroven aj
diskutovat’ o zavere€nych prezentaciach projektu a robota. Vsetko
budu prezentovat spoloc¢ne, ako jeden tim.

- Kazda skupina pomenuje zakladné hodnoty, reSpektovanie
ktorych si v§imli u jednotlivych &lenov timu (vo svojej, ale i druhej
skupine).

ULOHA 4: Upratovanie (5 minit)

- Skupina 2 odlozi robota a stavebnicu na vyhradené miesto.

- Skupina 1 odlozi material a vytvoreny model na vyhradené miesto.

Dalsie stretnutie
- Povedzte timu, ze na dalSom stretnuti si budu nacvicovat
prezentaciu a prezentovat’ projekt.

7. Pri planovani misii velmi

pomahaju vizualne

a hmatové pomécky. Velmi
uzitocné su napriklad
samolepiace Stitky alebo
karticky.

8. Nezabudaijte, ze 272 minuty

prejde velmi rychlo. Musite
pocitat’ aj s Casmi na
navrat do domacej zény.

9. Skupina pracujuca

s robotom bude opakovane
programovat, testovat
a upravovat robota.

10. Pri navrhu nastavcov
by sa tim mal snazit
o jednoduchost. Nastavce
by mali byt bezpecne
pripojené k robotovi,
no zaroven byt lahko
a rychlo vymenitelné
medzi jednotlivymi
spusteniami robota (ak je
to potrebné).



STRETNUTIE 11:
Slavnostné otvorenie

Ciele
Clenovia timu:

- Prezentuju svoj finalny projekt.
- Prezru si hodnotiace harky.

- Povedia si navzajom nazor na prezentacie (spatna vazba).

Material
- Technické zapisniky

- Materialy na projekt

ULOHA 1: Priprava (20 minat)
- Tim si pripravi vSetko, ¢o potrebuje na prezentaciu inovacného
projektu. (1)

-> Poskytnite timom €as na pripravu na prezentaciu. (2)

ULOHA 2: Prezentovanie projektu (sominat)
- Tim prezentuje rieSenie svojho inovaéného projektu. (3)

- Po prezentacii vyhradte ¢as na pripadné otazky. (4)

ULOHA 3: Spitna vazba (10 minat

- Pouzite hodnotiaci harok a ohodnotte prezentaciu timu. Svoje

hodnotenie timu ukazte. Hodnotiace harky budete pouzivat aj na

dalSom stretnuti. (5, 6)

Vyuzitie Technického zapisnika
Kazdy €len timu by mal dokonéit’ stranu 32.

. M6zete sa timu spytat,

ako pri priprave projektu
vyuzivali Zakladné
hodnoty.

. Aby sa do prezentacie

zapoijili vSetci, zvazte, Ci
kazdému &lenovi timu
neurcite, o om bude
hovorit.

. Tim ma na prezentaciu

rieSenia svojho projektu
najviac 5 minut. Trvanie
prezentacie méze byt
kratSie, no nie dlhSie.

. Povzbudte ¢lenov timu,

aby si navzajom povedali
nazor na prezentaciu.

. Tim mézZe svoj projekt

prezentovat napriklad aj

pred:

* inymi timami,

* odbornikmi z oblasti,

* ludmi, pre ktorych by
rieSenie timu mohlo byt
uzitocné.

Inovacia:
Pri rieSeni
problémov sme
tvorivi a vytrvali.



ULOHA 4: Upratovanie (10 minat)

- Tim odloZi alebo vystavi rie§enie svojho projektu na uréené 6. Hodnotenie:
miesto. * Definoval tim problém

jasne, analyzoval ho
a pouzil rozmanité
zdroje?

* Prezentoval tim
inovativne a vyzreté

* Ak sa rieSenie nebude dalej pouzivat’ na turnaji alebo
vystavovat, nechajte tim rozhodnut, ktoré materialy je mozné
opatovne vyuzit. Tim v8etko odlozi na prislichajice miesto.

Dalsie stretnutie rieSenie?
- Povedzte timu, Ze na dalSom stretnuti budu prezentovat svojho * Bola prezentacia timu
robota a predvedu ako robot na ihrisku pIni misie z Robot game. napadita?

* Komunikoval tim svoj
problém a navrhované
rieSenie zretelne?

* Preskumal tim r6zne
napady a predviedol
schopnost rieSenia
problémov?

* Bol tim kreativny
a vytrvaly?

* Spraval sa tim pri
spolupraci ohladuplne
a cenil si pracu druhych?



STRETNUTIE 12:
Slavnostné otvorenie

Ciele
Clenovia timu:

- Prezentuju navrh, konstrukciu robota a pouzité programy.
- Prezru si hodnotiace harky.
- Predvedu Cinnost robota na ihrisku.

- Povedia si navzdjom nazor na prezentacie (spatna vazba).

Material
- Technické zapisniky

-> |hrisko a modely misii

- Dokoné&eny robot

ULOHA 1: Priprava (10 minat)

- Tim si pripravi vSetko, €o potrebuje na prezentaciu robota.

- Tim bude prezentovat pri hracom stole, vyhradte si na to dostatok
miesta. (1)

ULOHA 2: Prezentacia robota (50 minat)
= Tim prezentuje konstrukciu a programovanie svojho robota aj jeho
Cinnost. Prezentacia ma dve Casti:

* Prezentacia navrhu a konstrukcie robota (Robot design).
* Predvedenie Cinnosti robota na ihrisku. (2)

- Po prezentacii vyhradte ¢as na pripadné otazky. (3, 4)

ULOHA 3: Spéatna vazba (10 minat
- Pouzite hodnotiaci harok a ohodnotte prezentaciu timu. Svoje
hodnotenie timu ukazte. (5)

Vyuzitie Technického zapisnika
Kazdy ¢len timu by mal dokon¢it' stranu 32.

. Tim ma na prezentaciu

robota (Robot design)
k dispozicii najviac 5 minut.

. Na predvedenie €innosti

robota na ihrisku maju 2%
minuty.

. MéZete sa timu opytat,

ako pri priprave robota
vyuzivali Zakladné
hodnoty.

. Povzbudte ¢lenov timu,

aby si navzajom povedali
nazor na prezentaciu.

. Hodnotenie:

* Naplanoval tim jasne
konstrukciu robota
a pouzitie jednotlivych
komponentov?

* Predstavil tim
inovativneho robota
a stratégiu v Robot
game?

 Bola prezentacia timu
detailna a ukazala navrh,
konstrukciu a programy
robota (Robot design) ako
aj hernu stratégiu?

* Preskumal tim rézne
napady a predviedol
schopnost rieSenia
problémov?

* Bol tim kreativny
a vytrvaly?

 Spraval sa tim pri
spolupraci ohladuplne
a cenil si pracu druhych?



ULOHA 4: Upratovanie (5 minat)

- Tim odloZi svojho robota na uréené miesto. 6. Niekofko tipov na
ukoncenie prace s timom

PO skoné&eni posledného

Dalsie stretnutie turnaja, ktorého sa tim
- Povedzte timu, Ze ich v buducnosti €aké uc€ast na regionalnom v sezone zucastnil:
turnaji.  Tim poupratuje, rozoberie

robota a modely projektu.
 Skontrolujte kompletnost
robotickych stavebnic.
* Nechajte ¢lenov
timu porozmysflat
o ich zazitkoch
a skusenostiach.
» PozZiadajte tim o to, aby
ohodnotil svoju €innost'.
* Ak tim nebude sutazit’
na oficialnom turnaiji,
pripravte malu slavnost,
ktora oslavi ich uspechy.



Priloha
Plan drahy robota

Nazov programu

Pre kazdy program, ktory chcete pouZivat' si vytvorte plan drahy robota. Nakreslite kadial sa bude robot
pohybovat’ pri vykonavani programu. Na plane znazornite aj to, €o robot robi, ked' zastavi alebo vykonava nejaku

éinnost.
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Popis programu
S vyuzitim zdrojového kédu programu, pseudokddu (slovné zapisaného algoritmu), vyvojového diagramu
alebo inym sp6sobom vysvetlite jednotlivé plany pohybu robota.

Poznamka: Skopirujte alebo vytlalte si tuto stranu podla potreby.



Priloha

Zhrnutie navrhu robota

Mechanika

Vlastnosti robota
Ktora je vasa najobltbenejsia?
Co povazujete za najinovativnejsie?

Nastavce
Popiste kazdy nastavec a jeho funkciu.

Motory
Aké motory pouziva vas robot?
Aky maju ucel?

Senzory
Aké senzory pouziva vas robot?
Na ¢o sluzia?

Stratégia
Na zaklade ¢oho ste si vybrali misie,
ktoré budete plnit?

Priebeh navrhu
Ako ste postupovali pri ndvrhu vasho
robota?

Zakladné hodnoty
Ako ste pocas tvorby robota vyuzivali
Zakladné hodnoty?

Prehlad programov

Co vie vas robot robit? Zapiste kazdy program, ktory chcete na sttazi pouzivat. Ak potrebuijete, pridajte si dalSie

strany.
Nazov T ‘s . Uspesnost’
Vykonavané misie Naprogramované €innosti robota S
programu splnenia misii
Ako sa program Zapiste sem, ktoré Zapiste, aké Cinnosti sa v programe vykonavaju. Uvedte Ako Casto sa vam

robotovi? programom plnit

vola vo vasom | misie bude robot danym

vSetky prikazy, ako su cykly alebo funkcie.

podarilo spinit’
ur¢ené misie?

Poznamka: Skopirujte alebo vytlalte si tuto stranu podla potreby.




Priloha

Zhrnutie inovacného projektu

Problém
Aky problém je potrebné vyriesit?

Mozné rieSenia
Viete vylepsit dané rieSenie?
Zvolili ste inovativny pristup?

Obmedzenia
Aké obmedzenia ma vase rieSenie?

Vysledky vyskumu
Aké informacie o vaSom probléme sa
vam podarilo najst?

Zdroje

Patria sem tlacené a elektronické
materialy ako aj informacie od
odbornikov.

RieSenie
Ktoré z rieSeni ste si vybrali a budete
ho prezentovat?

Proces rieSenia
Ako ste postupovali pri navrhu rieSenia
vasho projektu?

Navrh prezentacie
Ako budete prezentovat zvoleny
problém a jeho rieSenie?

Zakladné hodnoty
Ako ste v priebehu prace na projekte
vyuzivali Zékladné hodnoty?

Poznamka: Skopirujte alebo vytlalte si tuto stranu podla potreby.



Priloha

Prehlad vyuzivania Zdkladnych hodnét
Ako vas tim vyuzival Zakladné hodnoty pri tvorbe robota a rieSeni projektu? Uvedte na prikladoch, aké
zakladné hodnoty si v time ctite a ako ich vyuZivate.

Objavovanie
Objavujeme nové schopnosti
a napady.

Inovacia
Pri rieSeni problémov sme tvorivi
a vytrvali.

Dopad
Pouzivame to, ¢o sme sa naudili na
zlepSenie nasho sveta.

Inklazia
ReSpektujeme sa navzajom
a akceptujeme nade rozdiely.

Timova praca
Ked pracujeme spolu, sme silnejsi.

Zabava
Bavime sa a oslavujeme nasu pracu!

Ohladuplna profesionalita
(Gracious Professionalism®)
Podporujeme kvalitnu pracu, vazime si
a reSpektujeme inych.

Priatel'ska sutaz (Coopertition®)
Uc¢ime sa navzajom. Pri sutazi
pomahame druhym, ak je to mozné.

Poznamka: Skopirujte alebo vytlalte si tuto stranu podla potreby.



Priloha 4 R

Poradte sa s miestnym

Pomadcka pre inovacny projekt odbornikom
Ak budete mat Cas, navstivte

lokalneho experta, odbornika
v danej oblasti. Porozpravajte
sa s nim o tohtoro€nej téme,

V ramci inova¢ného projektu musi vas tim:

Zistit spytajte sa ho na nazor na vase
Po zvoleni problému vyhl'adajte rieSenia, ktoré sa v su€asnosti navrhované rieSenie projektu.
pouzivaju na jeho rieSenie. Polozte si otazky: Pytat sa mOzete aj prostrednictvom

elektronickej posty. Inou
moznostou je vyhladanie informacii
-> Viete najst nové rieSenie tohto problému? od expertov na internete.

- Preco je tento problém naro¢né vyriesit?

= Viete si predstavit moznost zlepSit existujuce rieSenie? \ )

Navrhnut
Porozmyslajte nad moznymi rieSeniami vasho problému. Cielom je navrhnut inovativne rieSenie, ktoré dany
problém vyriesi tym, Ze:

- vylepsite nieco, o uz existuje,

= pouzijete nie€o, ¢o existuje novym spésobom ALEBO
-> vymyslite nieco Uplne nové.

Zdielat

- Podelte sa s vasimi napadmi s aspon jednou osobou.

= Prezentujte vase rieSenie ludom, pre ktorych je tato téma zaujimava alebo odbornikom z vasho okolia.

- Spytajte sa kazdého, komu ste vase rieSenie prezentovali, na jeho nazor.

Pripravit

Pripravte si 5-minutovu prezentaciu na oficialny turnaj. Vasa prezentacia musi byt Ziva. Méze obsahovat’ plagaty,
elektronické prezentacie, modely, vided, rekvizity, kostymy a mnoho dalSich veci. Budte tvorivi, no nezabudnite
uviest' vas problém, jeho rieSenie a to, ako ste vase napady zdielali s ostatnymi.

Poznamka: Skopirujte alebo vytlalte si tuto stranu podla potreby.



Priloha

Pomacka pre Zdkladné hodnoty

Zakladné hodnoty su srdcom FIRST. Prijatim zakladnych hodnét timy zistia, Ze priatelska sutaz a vzajomny
prospech nepredstavuju nezavislé ciele, a Ze vzajomna pomoc je zakladom timovej prace.

Vyuzivajte Zakladné hodnoty na to, aby ste timy povzbudili. Na oslavu timov, ktoré sa naudili ctit tieto
doblezité hodnoty, mézete odmenit priklady ich vhodného vyuzivania.

Priklady vyuzivania Zdkladnych hodnét

-> Objavovanie, ktoré sa nezameriava iba na ziskanie vyhody alebo vyhru.

- Vyuzivanie novych napadov, ziskanych zru¢nosti a schopnosti v kazdodennom Zivote.
- Nacuvanie a vyuzivanie napadov kazdého €lena timu.

-> V8etci v time sa citia doceneni.

- Tim pomaha inym timom alebo od nich prijima pomoc.

- Tim sa teSi zo vSetkych veci, ktoré robia.

Poznamka: Skopirujte alebo vytlalte si tuto stranu podla potreby.



Priloha

Vzorové otazky porotcov

f Q L. Aky problém sa vas tim rozhodol riesit?
E] ¢+ Odkial ste erpali informacie?
g i Upravili ste existujuce rieSenie alebo ste vytvorili svoje vlastné rieSenie?
2, * Konzultovali ste rieSenie vasho problému s odbornikom?
\_ .
( |
e Co je na vasom rie$eni originalne a inovativne?
§ « Vylepsili ste rieSenie niekoho iného?
g+« Ako ste vas napad rozvinuli a otestovali?
v « Ako ste vase rieSenie ohodnotili a vylepsili?
—
7 '
S 1+« Ako vase rieSenie pomoze inym?
.+ Komu ste vaSe rieSenie predviedli?
> = Ako vase rie3enie vylepsi svet?
5: .« Ako ste v time spolupracovali na priprave prezentacie?
\ :
a i
© |+ Ako ste testovali vasho robota?
3 « Popiste pouzité programy. Fungovali vase programy spolahlivo?
.+ Ako ste ohodnotili vasho robota?
« Aké pokrocilé programovacie techniky ste pouzili?
\ :
( .
_ .+ Je konstrukcia vasho robota originalna alebo ste ho vytvorili na zaklade nejakého vzoru?
3 .= Suvase programy jedinecné alebo ste ich upravili z existujdcich programov?
g+« Akl mate stratégiu na plnenie misii?
8 |« Coje na vasom robotovi inovativne?
—
< '
> < Ako ste v time spolupracovali na tvorbe robota?
! « Ako ste v time spolupracovali na testovani robota?
3 « Ako ste v time vytvorili programy?
;Z P Ako ste si v time uréili hern stratégiu?
\ :
4 i
© | -« Ako sa kazdy jednotlivec podielal na jednotlivych ¢innostiach?
El « Ako ste preskumali a pouzivali Zakladné hodnoty?
b Ako bude vas tim vyuzivat zakladné hodnoty po skon&eni sezény?
\ '
( |
_ = Ako ste vyuzili Zakladné hodnoty na prekonanie prekazok?
3 * Pracoval vas tim samostatne?
§~ ©+ Ako ¢asto vam musel pomahat vas tréner?
v i+ Co z vas robi tim?
—
( :
2 ' * Ako ste preukazovali vo vasom time, ale aj mimo neho, vzajomny redpekt a inkluziu?
2 | . Spravali ste sa vasom time, ale aj mimo neho, v zmysle priatelskej sttaZe a fair-play? Ako sa to
%: prejavilo?
L 1

Poznamka: Skopirujte alebo vytlalte si tuto stranu podla potreby.
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PRILOHA

- Architektura — je umenie a veda o planovani,
navrhovani a konstrukcii budov, stavieb
a priestorov.

=> InZinier — vyuziva matematiku, vedu
a technoldgie na tvorbu produktov a systémov,
ktoré zlepSuju svet.

-> Vitruvius — jeden z prvych architektov, ktory
vyvinul systematicky pristup k projektovaniu —
tvrdil, ze navrhované budovy by mali byt pevné,
uzito¢né a krasne.

- Budova - ¢lovekom vytvorena stavba so
strechou a murmi, ktora je uréena na byvanie,
pracu alebo zabavu.

- Konstrukcia — systém navzajom spojenych
Casti, ktory je ur€eny na nesenie zataze a nie je
uréeny na dlhodobé vyuzivanie ludmi.

- Verejny priestor — oblast’ alebo miesto, ktoré je
otvorené a pristupné pre vSetkych fudi.
Priklady: namestia, parky a spojovacie
komunikacie, ako su chodniky a ulice.

- Prieskum lokality — proces vyberu
najvhodnejSieho miesta pre danu budovu alebo
stavbu.

Priklady posudzovanych veci: topografia, reliéf
terénu, odvodriovanie, dopad na spolocnost’
a Zivotné prostredie

= Infrastruktara — zakladné sluzby, ktoré
na danom mieste poskytuju moderné
vymozenosti nevyhnutné pre fungovanie
spolo¢nosti.
Priklady: cesty, mosty, tunely, vodovody
a kanalizéacie, elektricka siet a telekomunikacie
(vratane pripojenia na internet).

- Modularna vystavba — proces navrhu a tvorby
budov, pri ktorom sa ¢asti budovy vytvaraju
mimo staveniska a nasledne su prevezené na
stavenisko, kde sa zmontuju a vytvoria trvalu
stavbu.

- Prieskumny dron — malé, dialkovo ovladané
bezpilotné lietajuce vozidlo, ktoré sa da vyuzit
na kontrolu mostov a infrastruktury. VyuZiva
kamery s vysokym rozliSenim a iné senzory.
Predstavuje lacnu a bezpe¢nud moznost
vykonavania niektorych kontrol.

Poznamka: Skopirujte alebo vytlalte si tuto stranu podla potreby.

- Dom na strome — konStrukcia alebo budova
vytvorend v blizkosti alebo korune stromu. Da
sa vyuzit na hru, oddych alebo méze ludom
poskytnut’ autenticky zazitok z navstevy lesa v
ramci “ekoturizmu”.

- Bezbariérovost’ (v architekture) —
zabezpecuje, ze budovy a stavby su navrhnuté
tak, aby zodpovedali potrebam potencialnych
uzivatelov, so zvlastnym zretelom na rézne
fyzické, psychické, emocionalne a zdravotné
schopnosti fudi.

- Architekt — odbornik so skisenostami vo vede
i umeni navrhu a konS$trukcie budov a stavieb.
Architekt rozhoduje o tom, ako bude budova
vyzerat.

Priklady veci, ktoré berie do tvahy: potreby
stavebnika, energeticka a finanéna naro¢nost,
pevnost’ a trvacnost.

- Stavebnik — zakaznik, pre ktorého sa navrhuje
a stavia budova alebo stavba.

- Stavebny inzinier — odbornik, ktory navrhuje
a konstruuje verejné a privatne infrastrukturalne
projekty.
Priklady: cesty, budovy, letiska, tunely,
priehrady, mosty, systémy zasobovania vodou
a kanalizacie.

-> Staticky inzinier — odbornik, ktory vyuziva
matematiku, vedu a inzinierske principy na
to, aby overil, ¢i rézne sily neposkodia alebo
neznicia budovu alebo stavbu.

= Environmentalny inzinier — odbornik, ktory
chrani ludi pred negativnymi vplyvmi prostredia.
Priklady: zniZovanie znecistenia vzduchu a vdd,
zlepSenie recyklacie a narabania s odpadom,
zlepSenie celkového verejného zdravia.
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