- HBsT PODRECZNIK

EXPLORE

PSOFIRST education



FIRST® LEGO® League
Sponsorzy Globalni

The LEGO Foundation

educalion

p) Podrecznik Trenera




Wstep

Witajcie!

W FIRST® LEGO® League Explore
druzyny skupiajg sie na podstawach
inzynierii, badajgc rzeczywiste
problemy, uczac sie projektowania

i kodowania oraz tworzgc unikalne
rozwigzania z klockéw LEGO,
wspierane przez LEGO Education
SPIKE™ Essential.

FIRST LEGO League Explore jest
jednym z trzech dopasowanych
wiekowo programéw FIRST LEGO
League dla dzieci. Inspiruje on
mtodych ludzi do eksperymentowania
i rozwijania pewnosci siebie,
krytycznego myslenia, zdolnosci
inzynierskich i projektowych poprzez
praktyczne zadania konstrukcyjne.
FIRST LEGO League powstat dzieki
wspolnej pracy fundacji FIRST® i
LEGO® Education
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FIRST°AGE™ i UNEARTHED™

Witamy w sezonie FIRST® AGE
prezentowanym przez Qualcomm.
Roboty. Klocki LEGO. Konstrukcje.
Narzedzia. Koszulki zespotow.
Piny druzyn. Notatniki Inzyniera
Pizza! Plakaty. Gdyby usung¢ ludzi
z wydarzenia spotecznosciowego
FIRST®, te wiasnie przedmioty
mogtyby pozostaé. To one moga
sta¢ sie artefaktami, ktére przyszli
archeolodzy wykorzystajg do
odtworzenia historii FIRST.

Archeologia pomaga odkrywaé
historie kulturowe poprzez badanie
artefaktow. Ta dziedzina dostarcza

wiedzy o tym, jak istoty zywe
wchodzity w interakcje z naszg planetg
i sobg nawzajem na przestrzeni
dziejow. Pozwala rekonstruowaé
dzieje naszych spotecznosci, bysmy
mogli uczy¢ sie z przesztosci.

W trakcie sezonu inspirowanego
archeologig zespoty FIRST i ich
sympatycy bedg wykorzystywac
umiejetnosci STEM oraz wspotprace,
aby odkrywac¢ nowe informacje o sobie
i naszych wspolnych spotecznosciach
— po to, by budowac lepszy $wiat.
Rozpocznij wykopaliska z FIRST!

FIRST

Odkrywaj, tworz i testuj, dziel sie

Odkrywajcie W tym sezonie dzieci
wcielajg sie w role archeologow.
Powinny zapoznac sie z historig
wyzwania w Notatniki Inzyniera, aby
odkry¢, jak archeolodzy uczg sie o
ludziach i kulturach z dawnych czaséw.
Zachecaj dzieci do zadawania pytan

i tgczenia tematu z modelami, ktére
buduja.

Stworzcie i przetestujcie! Dzieci
bedg budowac i bada¢ stanowiska
archeologiczne, narzedzia do
odkrywania tajemniczych artefaktéw
i inne konstrukcje. Nauczg sie takze
podstaw kodowania, programujgc

elementy modelu zespotu. Zachecaj

je do swobodnego budowania i
zmieniania modeli w miare zdobywania
nowych pomystéw i wiedzy.

Podzielcie sie! Dzieci przedstawig
swoje pomysty w Notatniku Inzyniera.
Podzielg sie z innymi tym, czego sie
nauczyty i co zbudowaty. Na koniec
wezmga udziat w wystawie, gdzie

bedg pokazywac plakat oraz modele
recenzentom, rodzinom i przyjaciotom.
A co najwazniejsze...

UNEARTHED™




Radosna nauka w akcji

Rola Trenera

Jako trener w programie FIRST® LEGO® League Explore, Twoim zadaniem jest prowadzenie i wspieranie
zespotu, jednoczesnie dajgc dzieciom przestrzen do samodzielnego odkrywania i uczenia sie. Zespét bedzie
polegat na Tobie w kwestii skupienia sie na zadaniach, zadawania pytan naprowadzajgcych oraz dostarczania
potrzebnych narzedzi i materiatéw.

Nie musisz by¢ ekspertem od inzynierii ani doswiadczonym nauczycielem — Twoim celem jest stworzenie
Srodowiska, w ktérym bedzie rozkwitac ciekawosé, a kazde dziecko poczuje sie zmotywowane do dziatania i
Zaangazowane w prace zespotu.

Trenarzy w FIRST LEGO League Explore beda:

* Prowadzi¢ zabawe i uczenie sie: kierowac¢ zespotem w odkrywaniu zagadnienn STEM przy
uzyciu zestawu Explore, w tworzeniu modelu zespotowego i plakatu.

* Wspiera¢ wspoétprace w zespole: zachecac dzieci do dzielenia sie pomystami, wspotpracy
i wspolnej pracy.

* Promowac¢ Podstawowe Wartosci FIRST:by¢ przyktadem Podstawowych Wartosci FIRST i
zauwazag, kiedy zespot wciela je w zycie podczas kazdej ses;ji.

* Przygotowaé druzyne: wspiera¢ dzieci w przygotowaniach do prezentacji ich modelu i
plakatu na festiwalu, tak by mogty z dumg zaprezentowa¢ swoje dokonania

* By¢ wzorem do nasladowania docenia¢ kazdy, nawet najmniejszy postep, oraz zachecac¢
dzieci do otwartosci na nowe pomysty i wyzwania.

Poznajcie wyzwanie P

Historia wyzwania to komiks bez stéw, ktéry
towarzyszy druzynie przez kolejne sesje, pobudzajgc
wyobraznie i skfaniajgc do rozmow o temacie sezonu.
Zespoty mogg interpretowac ilustracje wedtug
wiasnego uznania — nie ma jednej poprawnej wersji
historii.

Zachec¢ dzieci, by uwaznie przyjrzaty sie kazdej
scenie i zastanowity, co mogg czu¢, mowic lub robi¢
bohaterowie. Jakie wskazéwki mozna znalez¢ w ich
wyrazach twarzy, ruchach i otoczeniu? Co mogto sie
wydarzy¢ przed dang sceng, a co moze sie wydarzyé
pozniej?

Wskazowka

Komiks Wyzwania znajduje sie takze na stronie 4 Notatniku
Inzyniera oraz na odwrocie maty Explore.

t\\O
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FIRST® Podstawowe Wartosci

Podstawowe Wartosci FIRST® (Core Values)
stanowig fundament catej inicjatywy i sg unikalne dla
jej programéw. Podkreslajg przyjazng wspotprace,
szacunek dla pracy innych, prace zespotowg, nauke
oraz zaangazowanie spoteczne.

s

S3 one wyrazem zobowigzania do budowania
kultury réwnosci, roznorodnosci i integraciji

Nasza spotecznos¢ wyraza filozofie FIRST Gracious
Professionalism® (tagodnego profesjonalizmu)

i Coopertition® (wspo6tzawodniczej wspotpracy)
poprzez stosowanie wartosci FIRST.

Jestesmy silnigjsi,
kiedy pracujemy
razem.

Vi

Teamwork

Szanujemy sie i
doceniamy swoje
réznice.

B

Inclusion

Uzywamy to, czego
sie nauczylismy, aby
ulepszy¢ swiat.

o

Impact

Cieszymy sie i
celebrujemy to, co
robimy!

Discovery

(l,\ Wykorzystujemy
kreatywnos¢ i
Odkrywamy nowe E( wytrwalosc, aby
zdolnosci i pomysty. : )
Innovation [
problemy.

Role w druzynie

Dzielenie sie rolami pozwoli Waszej druzynie
funkcjonowac bardziej efektywnie i

bedziecie pewni, ze kazdy jest zaangazowany.
Cztonkowie moga korzysta¢ z ponizszych propozyc;ji rél
lub stworzy¢ wlasne. Wazne, by kazde dziecko miato
szanse sprobowac réznych zadan w trakcie sezonu, by
mogto odkry¢ swoje mocne strony.

Budowniczy
buduje modele LEGO®

Niektore role, np. konstruktor czy programista, mogg
byc¢ realizowane jednoczesnie przez wiecej niz jedng
osobe podczas jednej sesji. Kazdy cztonek zespotu
moze rowniez wielokrotnie petni¢ dang role w trakcie
swojego udziatu w programie FIRST® LEGO® League
Explore.

Dorosty opiekun

trener, nauczyciel lub mentor,
ktory prowadzi zespét przez
sesje, wspiera w uczeniu sie i

Kapitan druzyny
dzieli sig¢ pomystami z
mentorem. pilnuje, zeby zespot
zrealizowat zaplanowane

Dziennikarz wedtug instrukgji Poszukiwacz 7adania. osiaganiu celéw.
dokumentuje prace klockéw LEGO . .
[ ]
zespotu poprzez wyszukuje klocki . ¢

zdjecia lub notatki, ktore
mozna wykorzysta¢ na

potrzebne do
wykonania danego

festiwalu. L kroku. Badacz
L]
LI zapisuje pytania zespotu
., . ¢ o dotyczace tematu sezonu
Cee e, , '. i pomaga w poszukiwaniu
o o
.. .. o . odpowiedzi.
o ° ° J v g
Zaopatrzeniowiec 3 (- e e
Zbiera materiaty m Programista
pocorac 966  pimue o obstuguje obota
) = t
by wrécity na miejsce. "0’ - worz;/pﬁir;)ag(;?my v

A
Q
5
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Checklista przed zajeciami

Ponizej znajdziesz przydatne kroki, ktére pomoga Ci
przygotowac sie do prowadzenia zespotu w programie
FIRST® LEGO® League Explore. Wykorzystaj te

liste kontrolng, by dobrze rozpocza¢ pierwszg sesje

z zespotem.Wykorzystajg tg checkliste. Pomoze Ci

zaczgc¢ prace i poprowadzi do sukcesu.

O

O

O

Przeczytaj przed zajeciami Notatnik
Inzyniera i ten Podrecznik Trenera. Sa
petne bardzo uzytecznych wskazéwek,
ktére pomoga Ci przeprowadzi¢ druzyne
przez Wyzwanie.

Upewnij sie, ze otrzymates$ wszystkie
niezbedne materiaty do wdrozenia
programu. Zobacz na stronie 8, czego
potrzebujesz.

Upewnij sie, ze masz urzgdzenie z
Bluetooth na ktérym jest zainstalowana
aplikacja SPIKE™.

Przed pierwszymi zajeciami rozpakuj
klocki SPIKE™ Essential i posortuj je
na tacce. Upewnij sie, ze w hub jest
zaktualizowany i natadowany.

Poznaj Podstawowe Wartosci FIRST®.
S3 one fundamentem pracy druzyny.

Zapoznaj sie z zawartoscig zestawu
Explore i obejrzyj filmy sezonu FIRST
LEGO League Explore na kanale YouTube
programu FIRST LEGO League.

Przejrzyj dostepne materiaty na stronie
Explore Season Resources oraz na

(] Znajdz miejsce, gdzie bedziesz prowadzi¢ liscie Multimedia Resources.
zgiggzgrlngrzymac materiaty miedzy (] Zespot moze wykona¢ ¢wiczenia ze

scenariusza Getting Started w aplikaciji,
by zdoby¢ doswiadczenie w budowaniu

i programowaniu przed rozpoczeciem
zajec. To jest szczegodlnie pomocne, jesli
dopiero zaczynacie prace w programie.

(] Zdecyduj jak czesto bedziecie sig
spotykac. Przekaz ten plan dzieciom i ich
opiekunom.

(] Pomysicie o wystawie. Musicie sie
zarejestrowac czy organizujecie wystawe
w Waszej szkole? Podaj date wydarzenia

rodzinom i opiekunom. Wiecej informaciji
znajdziesz na stronie 30.
Q Wskazéwka
Z

Dodatkowe punkty kontrolne w trakcie sezonu znajdziesz na
stronach 18 22.

Czas‘trwania
zajec

Intro
10 minutes

Activity 1
15-30 minutes

Podane tutaj czasy realizacji zadan sg
jedynie sugestiami. Moze sie okaza¢, ze Twdj
zespot potrzebuje wiecej lub mniej czasu na
eksploracje i wykonanie zadan podczas jednej
sesji. Zachowaj elastycznos¢ i pamietaj, ze
zadania mozna podzieli¢ na kilka dni, jesli
zajdzie taka potrzeba.

Share
10 minutes

Activity 2
15-30 minutes

Podrecznik Trenera | Na poczgtek




Sesje w skrocie

Zadania w ramach jednej sesji mozna podzieli¢ na dwa lub wiecej spotkan.

Polecane: 60 minut
Zajecia 1:Archeologiczna podréz

Poznanie tematu sezonu UNEARTHED
Swobodne budowanie zwigzane z archeologig

Zajecia 2: Ratunek dla reliktow

Budowanie modeli z zestawu Explore
Poznawanie artefaktow

Polecane: 60-75 minut
Zajecia 3:Mistrzowie pomiaréw

Lekcja kodowania 1: Klasyczna Karuzela
Poznawanie map i ich zastosowania przez archeologow

Zajecia 4: Detektywi gleby
Lekcja kodowania 2: Zwierzecy Alarm
Jak archeolodzy wykorzystujg technologie

Zajecia 5: Badacze terenowi

Lekcja kodowania 3: Arktyczna Przejazdzka
Poznawanie pojazdéw wykorzystywanych podczas
wykopalisk

Zajecia 6: Poszukiwacze sygnatéw

Poznawanie narzedzi i technologii archeologicznej
Programowanie modelu radaru

Zajecia 7:Pomocnicy historii
Poznawanie zawoddéw zwigzanych z archeologig
Programowanie modelu wykopalisk

Polecane: 90 minut
Zajecia 8:Model druzyny

Projektowanie modelu zespotu
Budowanie modelu zespotu

Zajecia 9:Plakat druzyny

Projektowanie plakatu zespotu
Tworzenie plakatu zespotu

Zajecia 10:Przygotowanie do wydarzenia

Kpﬁczenie modelu i plakatu
Cwiczenie prezentacji zespotu

UNEARTHED™




Czego potrzebuje druzyna?

Zestaw LEGO® Education

Zestaw LEGO® Education SPIKE™ Essential,
zawierajgcy silnik, czujnik oraz hub, to podstawowy
zestaw wykorzystywany podczas wszystkich sesji
opisanych w tym D
przewodniku. —

e

UWAGA:Mozna
réwniez uzywac innych
zestawow LEGO
Education — jednak
instrukcje budowania
mogg wtedy sie réznic.

Zestaw Explore UNEARTHED ™

Kazdy zespot potrzebuje jednego Zestawu Explore,
ktory zawiera: model Explore, mate, instrukcje
budowania, elementy prototypowe.

Nie otwieraj woreczkow z elementami LEGO
wczesniej niz podczas odpowiednich sesji. Pozostaw
klocki w ponumerowanych woreczkach az do
momentu, gdy bedg potrzebne.

N = s o .

K, Meduca’tion‘ mE

Notatniki Inzyniera

Kazdy cztonek zespotu powinien mie¢ swoj wiasny
Notatnik Inzyniera w ktorym bedzie zapisywac
pomysty i postepy. Notatnik Inzyniera zawiera:
zadania na kazda sesje, informacje o zawodach i
technologii, wskazéwki pomagajace przejs¢ przez
caty sezon.

Stanowisko
wykopaliskowe

Urzadzenie elektroniczne

Twoja druzyna bedzie potrzebowata
kompatybilnego urzadzenia,
wyposazonego w komunikacje
Bluetooth, takiego jak laptop, tablet
lub komputer.

Zeskanujkod QR aby

sprawdzi¢ wymagania |50

sprzetoweisciggngc |@)::i¥
oprogramowanie.

Materiaty do przygotowania plakatu

Kazda druzyna potrzebuje duzego arkusza papieru i
réznych materiatéw plastycznych, aby na zajeciach
9-10 przygotowac plakat. Te materiaty moga byc¢
réwniez wykorzystywane podczas wczesniejszych
sesji do dokumentowania postepow zespotu.

N

INZYNIERA
NOTATNIK

FIRsT
LEGO
LEAGUE /

Stanowisko

wykopaliskowe - Bty do

prototypéw

Instrukcja 1 2

Silnik i Hub

Torebka

Podrecznik Trenera | Na poczgtek




Wskazowki dotyczgce zarzgdzania

zespotem

O

» Czasy trwania sesji sg elastyczne —zespét moze
potrzebowac wiecej lub mniej czasu na wykonanie
zadan. Mozna wracac¢ do poprzednich ses;ji tak
czesto, jak bedzie to potrzebne, by osiggng¢ ich
cele.

» Skorzystaj z punktéw kontrolnych w potowie
sezonu (strony 18 i 22), aby monitorowac postepy
zespotu i upewnic sie, ze wszystko zmierza w dobrg
strone. Te punkty kontrolne pomogg przygotowaé
Twoj zespot do wystawy.

» Zadawaj pytania otwarte, aby poméc zespotowi w
skupieniu i pobudzaniu my$lenia. W kazdej sesji
znajdziesz pytania pomocnicze do dyskus;ji.

» Odszukaj opisy zawodow i technologii na
stronach 5, 28 i 29 Notatnika Inzyniera, aby pokazaé
dzieciom powigzania miedzy aktywnosciami a
prawdziwym Swiatem.

« To dzieci majg by¢ aktywne i wykonywacé prace.
Rolg trenera jest wspieranie, zachecanie i usuwanie
przeszkdd — tak, by to one samodzielnie odkrywaty
i tworzyty.

PLANOWANIE ZAJE(

BUDOWANIE | KODO

» Zachecaj dzieci do korzystania z instrukcji
budowania i kodowania podczas pracy z
modelami Explore.

* Nie ma jednego stusznego sposobu na kreatywne
budowanie. — niech uzywajg wyobrazni, inspirujg
sie tematem sezonu i eksperymentujg z nowymi
pomystami.

» Wykorzystajcie Inzynierski Proces Projektowania
zachecaj do modyfikowania i ulepszania projektow
w trakcie sezonu. Cykl ten jest opisany na tylnej
oktadce Notatnika Inzyniera.

Zeskanuj mnie,
aby znalez¢ pomocne

ZARZADZANIE MATERIA

* Naladuj urzadzenia elektroniczne i przechowuj
wszystkie materialy w wyznaczonym miejscu
miedzy sesjami To pomoze utrzymac porzgdek.

* Dodatkowe elementy LEGO® przechowuj we
wspoélnym pojemniku, aby dzieci mogty z nich
korzystaé, jesli czegos im zabraknie.

» Uzyj woreczkow, pojemnikow lub wieczka zestawu
do przechowywania niedokonczonych modeli i
luznych elementow, by nic sie nie zgubito.

WSPIERANIE PRAC)
ZESPOLOWEJ

» Pomagaj dzieciom ¢wiczy¢ komunikacje, wymiane
pomystow i rozwigzywanie konfliktéw — zachecaj
do rozmow i wzajemnej zyczliwosci. Jesli trzeba,
interweniuj jako moderator, ale pozwdl zespotowi
wypracowac wlasne rozwigzania.

* Planuj zabawy i éwiczenia integracyjne, ktore
wspierajg wspotprace, szacunek i Podstawowe
Wartosci FIRST.

* Rozwaz wydrukowanie lub stworzenie wtasnych
plakatéw z Podstawowymi Wartosciami. Mogg
by¢ widoczne podczas ses;ji i przypominac o
zasadach wspotpracy.

ZASOBY WSPIERAJAC

» Skorzystaj z zasobéw multimedialnych
(Multimedia Resources), prezentacji oraz strony
zasobow sezonowych (Season Resources
Page) — to dodatkowe materiaty wzbogacajgce
doswiadczenie dzieci.

* Pamietaj, ze mozesz liczy¢ na wsparcie
FundacjiFuture Minds! Skontaktu;j sie, aby
dowiedzie¢ sie o lokalnych spotkaniach dla treneréw
i grupach wsparcia. Rozmowa z innymi trenerami
moze dostarczy¢ wielu pomystow i inspiraciji.

UNEARTHED™




Zajecia 1

Cele

» Zespot zastosuje wartosc
odkrywanie, by zgtebi¢ temat
sezonu UNEARTHED™ j podzieli¢
sie wiedzg o archeologii.

* Dzieci zbudujg modele zwigzane z
archeologia.

Gtéwne pytania

* Co juz wiesz o archeologii?

» Czym zajmuije sie archeolog?

» Co Twoim zdaniem dzieje sie w

historii ,Explore Story”? Czego
potrzebujesz?

0 Skorzystaj z zasobéw
multimedialnych, aby pokazaé
dzieciom przyktadowe zdjecia,
strony internetowe i inne
aktywnosci powigzane z
tematyka sesji.

Pomdéz dzieciom wybrac
nazwe zespotu — to wtasnie
nig bedg sie postugiwac
podczas festiwalu. Nazwe
mozna zapisa¢ w Notatniku
Inzyniera.

Historia wyzwania z strony

4 (komiks bez stéw) bedzie
wykorzystywany w kolejnych
sesjach jako inspiracja do
kreatywnej pracy i rozmdéw na
temat tematu sezonu.

W Notatniku Inzyniera kazde
dziecko znajdzie przestrzen
do rysowania i pisania — moze
tam zapisywac swoje pomysty
i projekty.

10 Podrecznik Trenera | Zajecia

Wstep
Odkrywajmy!

* Przedstaw Podstawowe Wartosci FIRST. Przeczytaj
dzieciom definicje odkrycia, na stronie 5.

* Niech dzieci podadzg przykfady, jak wykorzystywali
odkrycie podczas zajec.

Zainspiruj zespo6t do rozpoczecia

przygody z sezonem UNEARTHED ™!

Zajecia 1

Zadanie 1

[ ] zbierzcie sig jako zesp6ti wybierzcie nazwe

druzyny na sezon UNEARTHED ™.

[ ] Spéjrzcie na Historig Wyzwania na stronie 4. :

Przyjrzyjcie sie uwaznie kazdemu obrazkowi

i pomysicie, co bohaterowie moga myslec¢ L

lub robi¢.

[ ] Podzielcie sig z zespotem tym, co wiecie o
archeologii.

[ ] Zapiszcie lub narysujcie, czym sie
podzieliliscie.

[ Wypiszcie cele zespotu na stronie 6.

Archeolodzy to naukowcy,
ktérzy badajgq, jak ludzie o
zyli w przesztosci!

8  Notatnik Inzynieral Zajecia

LiS['e
2 potrz
Mater, ,a%’;?.‘/mi
Znajdzie s>
t

Twoja druzyna potrzebuje:

Jakie znacie
stowa zwigzane z
archeologiq?

Cowydarzytosiew

Historii Wyzwania?




Nasze cele natensezonto...

postepyzespoly  TEESIREESLIT, Arch e OI o gi czn q podr 6 2 : . o . K

popro$ dzieci, by

wyznaczyly cele na Podziel sig
bR sezon. nga zap!saé, Popro$ zespdt, aby:
e, 3| czego chciatyby sie
dowiedzie¢ o archeologii » Opowiedziat, co wedtug nich wydarzyto sie w Historii
lub jakie umiejetnosci Wyzwania.
chciatyby zdoby¢é w « Podzielit sie swojg Kazdg SeSja 5,
budowaniu i kodowaniu. wiedzg o archeologii. Pitaniapo OC:Wlera
Ce t6 Icz
« Pokazat, co zbudowat i jak jego "€ po 0g3 ¢,
oot model wigze sie z opowiescig. ’OZmopr OWagzjx
W
Zespoy
Giéwne pytania
. - . L] i
. . .. Co widzisz na macie?
Twoja druzyna potrzebuje: Archeologiczna podréz . .
* Skad archeolodzy wiedza, gdzie
5?
Zadanie 2 kopac?
[ ] Podzielcie zespét na dwie grupy i rozdzielcie . . ° CzegO arCheO'OdZy SZUka]a?
elementy prototypowe. .
tawu [ "] Zbudujcie maty artefakt. Co zbudowali S H o e -
Elementy pr?tqtggo‘:“ev:;’eeizkuch cztonkowie Waszej druzyny? Y ) Wskazowki
Explore z:c’::‘:"(‘grz:stgwune [ ] Umiesécie artefakt na macie. . : N
Z):‘clzcz‘?s z%dur‘\ pudowlanych. “ (] Narysujcie artefakt, kory stworzyliscie. e Elementy prototypowe z
. \ o woreczkéw 7—12 bed
: urcheolodzy nie maj Wyzwanie T k t o t
Czasami arc i potrzebnych Q o 4 wykorzystywane przez caty
stkich informac) [ "] Roztézcie artefakt na czesci i wymiencie sie d . .
:Zz:dtworzenia artefulftu- bie rysunkiem i elementami z druga grupa. sezon ’0 I'O.ZWIszwanla .
‘I‘echno\Og.“J moze pomoc & [ ] Jestescie archeologami, ktérzy dokonali wyzwan projektOWyCh' Jesli
prazié, jokke urtef‘aktg niesamowitego odkrycia. Znaleziony artefakt masz dodatkowe klocki
wyo : zesztoS) jest w wielu kawatkach i trzeba go ztozyé.

wgg‘&”‘ yw

Znaleziono takze jego rysunek. Czy pomoze : ‘ LEGO@, mozesz je takze
on Wam go odtworzy¢? e udostepnié zespotowi.

[ ] Odtwoérzcie artefakt na podstawie
rysunku. Czy udato si¢ Wam go zbudowaé¢

poprawnie? B e Zorganizuj wymiane modeli
= : artefaktow miedzy zespotami.
Mozna ograniczy¢ liczbe
N uzywanych klockéw, by
[X uprosci¢ zadanie.

Zachec dzieci, aby opowiadaty
o tym, co zbudowaty, i jak ich

modele wigzg sie z tematyka
archeologii.

Sprzatanie

* Modele zbudowane z
prototypowych klockow
nalezy rozebra¢ i wtozy¢ do
odpowiedniego pudetka
* Przechowuj elementy
prototypowe w osobnym
UNEARTHED™ 9 pojemniku — bedg czesto uzywane
podczas kolejnych sesji.

UNEARTHED™




Zajecia 2

Cele

» Zespot zbuduje modele radaru
i miejsca wykopalisk z zestawu
Explore.

* Dzieci porozmawiajg o artefaktach
i narzedziach, ktére pomagaja je
odnajdywac.

Gtéwne pytania

 Skad archeolodzy wiedzg, gdzie
kopac?

* Jakie narzedzia wykorzystujg
archeolodzy?

» W jaki sposob radar pomaga
archeologowi znalez¢ artefakt?

Wskazowki

Na stronie 30 Notatnika
Inzyniera znajduje sie
podsumowanie procesu
archeologicznego — warto do
niego zajrzec.

Skorzystaj z woreczka 1 i
ksigzeczki 1, by zbudowaé
model radaru. Dzieci
powinny budowac wspalnie,
rozmawiajgc o tym, co robig.

e Poprowadz dyskusije
0 narzedziach
wykorzystywanych na miejscu
wykopalisk.

Dodatkowa wskazéwka:

Dzieci mogg zajrze¢ na strony
5, 2829 Notatnika Inzyniera,
aby zapoznac sie z zawodami
i technologiami zwigzanymi z
archeologia.

* Upewnij sie, ze natadujesz
Hub na kolejne zajecial

i\\O

Podrecznik Trenera | Zajecia

Wstep
Zréb réznice!

* Przeczytaj dzieciom definicje wartosci wptyw (impact)

ze strony 5.

» Porozmawiajcie, czym jest wplyw. i popros dzieci o
przyktady sytuacji, w ktérych wywarty pozytywny wptyw.

\\\O

Opowiedz zespotowi o miejscach
wykopalisk, w ktérych archeolodzy pracuja,

by wydobywa¢ artefakty z podziemi przy
uzyciu réznych narzedzi.

Zajecia 2

Zadanie 1

[ ] Spéjrzcie na proces archeologiczny na stronie
30.

[ ] Porozmawiajcie w zespole o tym, jak

archeolodzy wybierajg miejsce wykopalisk. .

[ ] Uzyjcie woreczka 1 i ksigzeczki 1, aby
zbudowa¢ model radaru. [0

[ Umiesécie model radaru na macie.

[ | Przesuwajcie model po réznych miejscach na |

macie. Jakie artefakty mogtyby zostaé wykryte
przez radar?

uzywanych przez archeologéw. Jakie

e [ "] Porozmawiajcie o innych narzedziach ‘

narzedzia sg potrzebne do kopania? Jakiedo

dokumentowania lub badania artefaktéw?

Niektére narzedzia
uzywane przez
archeologow to...

10 Notatnik Inzynieral Zajecia

|| Zapiszcie swoje pomysty! ‘ e e

Twoja druzyna potrzebuje:

i liskowe
nowisko wykopd
tz:iejsce, gdzie archeolo.dzg.l
wgdobgwujq artefaktyz ziemi.
rakie jak radar,
omagajd znalez¢é urte‘fu::tg,
6 bione lu
ktore sqzagy b
zakopane gl-qbokcf pf)d wz;entl;zo
arki moga byc uzy o
w‘l(:l‘(aopgwunia duzych obszarow

Narzedzid,




Wypetniajcie strone
dotyczgcg wartosci w
Notatniku Inzyniera
podczas aktywnosci

WSPOLPRACA

Ratunekdlar e'lktéw _.

Podziel sie
Popros zespdt, aby:
» Opowiedziat o zbudowanych modelach radaru i

» Podzielit sie w Notatnikach Inzyniera tym, czego
dowiedziat sie o tym, jak archeolodzy prowadzg

. wprowadzajacych. miejsca wykopalisk.
= wykopaliska.
Twoja druzyna potrzebuje: e 2
Ratunek dla reliktow
Model ° _
W!{kopaliskOWy Zadanie 2
Powinien pozosta¢ [ ] Uzyjcie woreczkéw 2-5 i ksigzeczki 2, aby
Zl‘oiony do korica zbudowa¢ model wykopalisk.

(ZdeCiu pokczujqce || Zbadaijcie warstwy modelu
odelw czqéciGCh wykopaliskowego. Uzywajcie narzedzi
L sdui siena archeologicznych, by wyjmowac elementy.
znayj u-'_q 3% Jakie artefakty udato sie znalez¢ w srodku?
stronie -

sesji. [ ] Umiesécie model na macie.

[ ] Porozmawiajcie w zespole o tych
artefaktach. Do czego mogty by¢ uzywane?

odkopywanie modelu. Czy potraficie go -
ponownie ztozy¢? .

[ | Spéjrzcie narézne pomieszczeniaw modelu

i porozmawiajcie o ich

archeolodzy poszukuth mozllwymzastosowar?|U. : R
przedmioté‘”,zsz‘:&"::ktg Wyzwanie LT e
A ich ja Srge sl
czusowsr:k‘d;‘jo 9a znalezé [ ] Ostroznie wykopcie jeden z artefaktéwz
relikty. modelu. . A
czgcerom'lkq, monety, : e
:q. anawet stare [ ] Ztézcie model z powrotem i wyzwijcie innego
narzedzid, K cztonka zespotu do wykopania kolejnego - -
zabawki- artefaktu. Upewnijcie sie, ze kazdy miat
swojg kolej. - o

[ ] Podzielcie sie tym, czego nauczyliscie sie o
. artefaktach i prowadzeniu wykopalisk.

UNEARTHED™ 11

[ ] Poéwiczcie zdejmowanie warstw i . ANt

Giéwne pytania

* lle artefaktow znajduje sie w
modelu miejsca wykopalisk?

» Jak archeolodzy dokumentujg to,
co znajdujg?

» Jak udato Ci sie ztozy¢ model z
powrotem po tym, jak inny cztonek
zespotu go rozebrat?Czego
archeolodzy szukajg?

Wskazowki

Nastepnie uzyj woreczkéw 2-5
i ksigzeczki 2, aby zbudowac
model miejsca wykopalisk.

o Zachec dzieci do badania
warstw w modelu wykopalisk.
Mogag uzywac specjalnych
narzedzi z zestawu, by
odblokowywac rézne poziomy.
(Zobacz strone 31 Notatnika
Inzyniera.)

Sprzatanie

* Ztdz mate i przechowuj jg
ostroznie, aby jej nie uszkodzic. .

* Modele radaru i miejsca
wykopalisk moga pozostaé
ztozone, poniewaz bedg
ponownie uzywane w Sesji6i7

UNEARTHED™ 13




Wstep
Zgrany zespo6t to sukces!

Zajecia

* Przeczytaj dzieciom definicje wartosci praca

Cele zespotowa (teamwork) ze strony 5.
* Zespot zbuduje model LEGO® z lekgiji » Porozmawiajcie o tym, czym jest wspotpraca.
i pozna bloki kodowania dla silnika. Popros dzieci, aby podaty przyktady sytuacji, w

- Dzieci dowiedzg sie, w jaki ktrych jej uzyty.

sposob archeolodzy wykorzystujg

technologie na miejscu wykopalisk. Powiedz zespotowi, ze podczas tej sesji

beda korzystaé z urzadzenia oraz aplikaciji
SPIKE™, aby zaprogramowag silnik.

\\\O

Gtéwne pytania

« Jakich blokéw mozesz uzy¢ do Zaieci 3 Twoja druzyna potrzebuje:
zaprogramowania modelu LEGO? ajecia
[ dcsion
» Jak zmieni¢ program, aby model o | (pike
poruszat sie inaczej?zy potrafisz e S . ‘ \ ‘ \
tak zmieni¢ program, aby robot ; _ _
. 2.0 A o [ ] Ukoncz Lekcje Kodowania 1 w bloku .
poruszat sie w réznych kierunkach FIRST® LEGO® League Explore Klasyczna
Karuzela. 2o
- - [ ] Zmien program tak, by karuzela obracata sie ', g
Wskazowki w przeciwnym kierunku. e
R 2
[ ] Porozmawiajcie w zespole o tym, jak ten =4
W tej sesji zespdt bedzie odsl mdglby pomdc arheologowt. Co. .7
. yscie w nim zmienili’s .
korzystac tylko z zestawu SPIKE e, A":’heolodzy szukajg
Essential i nie bedzie uzywat ' zn:;:;z?We_k, aby
zestawu Explore. miejscqz,';“J;:PSZe
T Qnig
. n(:zy"f’wq Starych
Jesli dzieci sg nowe w E. :z ' technolog;i.
kodowaniu, mozesz zachegci¢ gdzie kieedziec sig,
Tedys rhieszkgl;

je do wykonania ¢wiczen ludzie,
w aplikacji SPIKE (Tutorial /
Activities). -

e Lekcje znajdujg sie w module
FIRST® LEGO® League Explore Archeolog mégtby
w aplikacji SPIKE. Pokaz wykorzystac to do...
zespotowi, jak otworzy¢ lekcje
Klasyczna Karuzela.

12 Notatnik Inzynieral Zajecia
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Mistrzowie pomiaréw =

Podziel sie
Popros zespdt, aby:

» Podzielit sie umiejetnosciami kodowania silnika,
ktérych sie nauczyt.

» Porozmawiat o tym, jakg technologie mozna spotkaé
na miejscu wykopalisk.

Giéwne pytania

* Co mozesz doda¢ do modelu,

Twoja druzyna potrzebuje:
aby przypominat narzedzie

Mistrzowie pomiarow

[ sducation .
' . archeologiczne?
ypike Zadanie 2 .C trafisz tak ,
- [ ] Zmiencie model karuzeli tak, by archeolog ' 2 OB Zapro_gramowac
5 mogt go uzywaé w terenie. Mozecie : model, aby zatrzymat sie nad

zbudowac cos$ z pomystéw z Aktywnosci 1.

innym artefaktem?

[ ] Wybierzcie artefakt na macie, ktéry Was
interesuje.

[ ] Umiesécie model obok tego artefaktu. . Wskazowki

i, Wyzwanie - p .. a
Badania terenu (surveying) [] Otwérz splikacie SPIKE™ y o Zespot powinien wykorzystac
pomagajg mapowdc —_— b : cetobracatiel : elementy LEGO® z zestawu

lizacje miejsci miencie program tak, by model obracat sig i o :
art::::tg:,{og Zrojzumief, zatrzymywat nad wybranym artefaktem. '. e SPIKE Essential, aby
jak dawni mieszkaricy [] Podzielcie si¢ co udato si¢ zbudowaéi
wykorzystywali przestrzen. opowiedzcie jak dziata model. 4 AN EENE

zmodyfikowa¢ model.

Dzieci powinny sprébowac
zmieniac kierunek i predkosc¢
dziatania programu w aplikacji.

DProny mogq by uzywane do . TN
tworzenia map z lotu ptaka : LA T
lub do Znajdowdnia nowych

stanowisk wgkopuliskowgch.

e Dzieci moga zajrze¢ na strony
5, 28 i 29 Notatnika Inzyniera,
aby zapoznac sie z zawodami

Napisz program tutaj: i technologiami zwigzanymi z

archeologig.

Sprzatanie

* Wszystkie modele zbudowane w
tej sesji nalezy rozebrac i odtozy¢
do odpowiednich przegrodek lub
pojemnikéw.

UNEARTHED™ 13
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. Wst
Zcuqcm'-lg-, °p
: w Dobra zabawa!
» Porozmawiaj z dzieémi o tym, co sprawia im radosé
Cele i kiedy dobrze sie bawig. Niech dzieci podadzg
przyktady tej Podstawowej WartoSci.

* Przeczytaj definicje wartosci zabawa (fun) ze strony
5.

* Zespot zbuduje model LEGO® z lekgiji
i bedzie eksperymentowac z blokami
kodu czujnika.

« Dzieci dowiedza sie, jak czujniki . . . .
moga Wykrywazto?cjzego nije widaé Powiedz ’zespo_IOWI_,_ze w tej sesji beda
gotym okiem na miejscu wykopalisk. korzystac z aplikacji SPIKE™, aby

eksperymentowac z blokami kodu
czujnika.

\\\O

Gtéwne pytania

* Czy potrafisz tak zmieni¢ ZGjQCiG q Twoja druzyna potrzebuje:
program, aby model $wiecit si¢ na —
rézne kolory? — :
« Potrafi n Zadanie 1 - ypike
ezt ZaprOgr?mow,aC_’ y [ ] Otwérz aplikacje SPIKE™. :
robot wydawat rozne dzwieki? ; _ _
[ ] Ukoncz Lekcje Kodowania 2 w bloku FIRST® -
o Jak archeo|og mog{by uzy(: LEGO® League Explore — Zwierzgcy Alarm
CZUj nika? o [ ] fgl‘;ern program tak, aby alarm wyswietlatinny . CZujniki o )
S arche B n‘Iaquq
. i [:| Porozmawiajcie w zespole o tym, jakten . Wyk N om
WS kaZOWkI model mégtby pomac archeologowi. | kt Ywacr Zec.
3 orych nie wida Y

[ ] Zapiszcie swoje pomysty!
Dzieci powinny skupi¢ sie na
bloczkach swiatta. Jesli starczy
czasu, moga rowniez dodac
dzwiek do swojego modelu
Jak czujniki

Animal Alarm. K
e mogqg pomoc

C e . W poznawaniuy
e Daj dzieciom czas na artefaktow?
eksperymentowanie z 7

programem i réznymi opcjami
kodowania.

e Pytania w Notatniku Inzyniera Czujnikimogq poméc
majg na celu rozpoczecie archeologowi...
dyskusiji lub wygenerowanie
pomystow.

14 Notatnik Inzynieral Zajecia
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Poznajcie wyzwanie

Twoja druzyna potrzebuje:

=

Mozna ponownie zajrze¢
do Historii Wyzwania,
aby zainspirowac
rozmowe lub rozwingé
pomysty.

Detektywi gleby

Zadanie 2

[ ] Zmiencie model Alarm dla Zwierzat

Detektywi glebg- X

Podziel sie
Popros zespdt, aby:
» Podzielit sie umiejetnosciami kodowania silnika,

ktérych sie nauczyt.

» Opowiedziat, jak archeolodzy uzywajg czujnikéw do
zdobywania wiedzy o artefaktach.

Gléwne pytania

+ Jak mozesz zmodyfikowa¢ model,
aby mégt by¢ uzywany do badania
artefaktow?

» Jakie artefakty lub obiekty warto

tak, by mozna go bylo uzy¢ do badania - przetestowac z wykorzystaniem
artefaktéw. Mozecie skorzysta¢ z pomystow- . s
z poprzedniego zadania. - o o CZUJnIka?
(] Wybierzcie artefakt z maty lub inny obiektdo - s * Jak uwzglednite$ pomysty innych
zZbacene . AT cztonkoéw zespotu?
Wyzwanie :
R . [ ] Zmiencie program tak, by model odtwarzat A H
dzy uzywalq dzwiek, gdy czujnik wykryje artefakt. Wskazowki
Arche°‘° ¢ ) AP oy
< hikow, aby bada Mozecie tez zmieni¢ wzér $wiatta.
czu, 1 v a.n . P
d.lrx,efaktg b:-ze“frére [ Podzielcie sie co udato sie zbudowaé i Zespot powinien modyfikowaé
“SZkod-z\?‘::,:i(rgwﬂiq opowiedzcie jak dziata model. model przy uzyciu zestawu
czujnik! jatu SPIKE Essential
: ateria ssential.
e e
&rodku. Postaraj sie, by zestaw

S Explore byt trzymany osobno
—— . — czujnik zostanie dodany do
modelu radaru w Ses;ji 6.

e Przetestujcie program,
Napisz program tutaj: uzywajgc czujnika na innych
obiektach z zestawu Explore
lub innych dostepnych
materiatach.

Sprzatanie

* Wszystkie modele zbudowane w
tej sesji nalezy rozebrac i odtozy¢
do odpowiednich przegrodek lub
pojemnikéw.

UNEARTHED™

UNEARTHED™
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ZanCi.a: 5

Cele

* Zespot zbuduje model LEGO® z lekgiji
i bedzie eksperymentowac z blokami
kodu czujnika.

 Dzieci dowiedzg sie, jak czujniki
mogg wykrywac to, czego nie widac
gotym okiem na miejscu wykopalisk.

Gtéwne pytania

* Jak sprawic, by robot pojechat do
tytu?

* Dlaczego archeolog potrzebuje
pojazdu na miejscu wykopalisk?

» Jakie inne pojazdy mogtyby by¢
pomocne na wykopaliskach?

Wskazowki

Zespot stworzy robota
jezdzacego. Powiedz
dzieciom, aby uwaznie
obserwowaty robota, by nie
spadt ze stotu.

Dzieci mogg zmienia¢ program
naprzemiennie, uczac sie
wspoétpracy.

e W tej aktywnosci uzywamy
wytgcznie zestawu SPIKE
Essential.

Punkt kontrolny w potowie
sezonu

(] Zespot zbudowat modele
radaru i miejsca wykopalisk.

(] Dzieci opanowaty podstawowe
umiejetnosci budowania i
kodowania, korzystajac z lekc;ji
SPIKE Essential.

(] Zespét potrafi opisaé proces
archeologiczny.

Podrecznik Trenera | Zajecia

Wstep

Badz innowacyjny!

* Przeczytaj dzieciom definicje wartosci innowacyjno$c
(innovation) ze strony 5.

» Porozmawiajcie czy sg innowacje. Niech dzieci
podadza przyktady tej Podstawowej WartoSci.

Powiedz zespotowi, ze w tej sesji beda
korzysta¢ z aplikacji SPIKE™, by
zaprogramowac robota poruszajacego sie.

\\\O

zajqciq 5 Twoja druzyna potrz
=B
Zadanie 1 Wpike

[ ] Otwérz aplikacje SPIKE™.

[ ] Ukoncz Lekcje Kodowania 3 w bloku FIRST® -
LEGO® League Explore — Arktyczna i
przejazdzka

[ ] Zmiencie program tak, aby model jechatdo 4
tytu. B!

[ ] Porozmawiajcie w zespole o tym, jak ten
model mégtby poméc archeologowi.

[ ] Zapiszcie swoje pomysty!

v
Archeolog mogtby
wykorzystac todo...

w
16  Notatnik Inzynieral Zajecia




Twoja druzyna potrzebuje:

=515

LEGO
LEAGUE

Cykl projektowania
inzynierskiego znajduje
sie na tylnej oktadce
Notatnika Inzyniera.

Pokaz

sesji same korzystajg z
tego procesu.

Napisz program tutaj:

Badacze terenowi

dzieciom, ze w tej

Badacze terenowi

Zadanie 2

[ "] Zmiencie model Arktyczna Przejazdzka
tak, aby przedstawiat pojazd uzywany przez
archeologa. Mozecie skorzysta¢ z pomystéw
z poprzedniego zadania.

Wyzwanie
[ ] wybierzcie dwa artefakty na macie.

[ "] Zmiencie program tak, by model poruszat sie
miedzy wybranymi artefaktami. Sprobujcie

zatrzymac¢ model doktadnie nad artefaktem.

[ ] Podzielcie sig co udato sie zbudowaé i
opowiedzcie jak dziata model.

UNEARTHED™

Podziel sie

17

Popros zespdt, aby:

» Opowiedziat, jak zastosowat umiejetnosci kodowania
w tej sesji.

» Podzielit sie wiedzg o tym, jak archeolodzy uzywajg
pojazddéw w pracy terenowe;j.

Giéwne pytania

* Potrafisz tak zmodyfikowaé¢, aby
poruszat sie
na czterech kotach?

* Czy potrafisz zbudowaé
ciezaréwke do transportowania
duzej ilosci ziemi lub znalezisk?

» Jak zaprogramowac robota, by
zatrzymat sie przy konkretnym
artefakcie?Jak zatrzymac
wiatrak?

Wskazowki

o Skorzystaj z zasobow
multimedialnych, aby pokazaé
dzieciom przyktadowe zdjecia,
strony internetowe i inne
aktywnosci powigzane z
tematyka sesiji.

Druzyna powinna ¢wiczy¢
ustawienie robota, zeby
zawsze trafit w dobre miejsce.

Mozesz umiescic przeszkode
na macie, aby utrudni¢
zadanie.

Sprzatanie

* Wszystkie modele zbudowane w
tej sesji nalezy rozebrac i odtozy¢
do odpowiednich przegrodek lub
pojemnikéw.

UNEARTHED™
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Zajecia | Wstep

Badzmy otwarci na innych!

* Przeczytaj dzieciom definicje wartosci integracja /

Cele wigczanie (inclusion)

+ Zespot zbuduje narzedzia ze strony 5.
wykorzystywane przez archeologéw » Porozmawiajcie o tym, czym jest wigczanie innych
na miejscach wykopalisk. i jak zespot moze je stosowac. Popros dzieci, aby

podaty przyktady, kiedy czuty sie wtgczone lub same

 Dzieci dodadzg czujnik i hub do ; - .
kogo$ wiaczyty do dziatania.

modelu radaru.

\\\O

W tej sesji zespo6t uzyje urzagdzenia oraz
aplikacji SPIKE™, aby zmodyfikowaé
model radaru.

Gtéwne pytania

« Jakie narzedzia archeologiczne o e . . .-
© _Q i 5 g ZGJQCIG Twoja druzyna potrzebuje:
poznaliscie do tej pory? . T

* W jaki sposéb archeolodzy ;’da"'“
0 . . Porozmawiajcie o innych narzedziach
uzywajg tyCh narzed2| ? uzywanych przez archeologéw. Jakie
narzedzia s3 potrzebne do kopania? Jakie do

° Ktére narZQdZia narysujecie w dokumentowania lub badania artefaktow?

swoich Notatnikach Inzyniera? (] Zapiszcie swoje pomysly!

[ ] wybierzcie jedno narzedzie i zbuduicie je

WS k326Wk| razem jako zespot. s % . :
[ ] Uzyjcie elementéw prototypowych do : s
; L. ) stworzenia narzedzia, ktére mogtoby by¢ 4
Zachec dzieci do budowania uzywane przez archeologow. ey o
narzedzi z wykorzystaniem [] Umiesccie je na macie. spojrzciena zawody
elementow prototypowych. Wyzwanie oA na stronc:cl::u5c,zl:2l
. 29, aby 20
. , [ ] Zbuduijcie tacznie tr_zy rézne narzedzia, = ju’kiCh nurZQdﬂ 1 .
ore Vvaszym zdaniem archeolog mog:
Skorzystaj z zasobow ktére W daniem archeolog mégiby - technologii uzywa sig
multimedialnych, aby pokaza¢ Hikoraysiatia stanevs e " warcheologii-

[ ] Porozmawiajcie w zespole o tym, jak

ZeSpO*OWI ZdJQCIG, Strony archeolodzy wybierajg miejsce wykopalisk.

internetowe lub inne inspiracje - :
K .. [ ] Porozmawiajcie w zespole o tym, do czeg oc

zwigzane z tematem sesji. kazde z tych narzedzi stuzy. BRI o
e Popros dzieci, aby korzystaty

ze stownictwa zwigzanego z

archeologig, ktérego nauczyty Niektére narzedzia

. PR 4
sie podczas wczesniejszych uzywane prze

F eolog6w to...
ses;ji.

18  Notatnik Inzynieral Zajecia
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Poszukiwacze sygna’réw'

Zachec dzieci, by wrocity  Podziel sie
do swojej strony z celami
w Notatniku Inzyniera i
podzielity sie tym, czego .+ Opowiedziat o poznanych narzedziach i
do tej pory sig nauczyty. technologiach wykorzystywanych na miejscu
wykopalisk.
» Podzielit sie tym, czego nauczyt sie o archeologii do
tej pory. Czego juz sie nauczylismy . . .

Popros zespdt, aby:

Gléwne pytania
* Co juz wiecie o radarze i o tym, jak
jest uzywany przez archeologow?
Zadanie 2 ) Jaqu |[1’nq tec_hr_10|og|e, Lnozr:.a K?
[ ] Odszukajcie model radaru z Sesji 2 lub AfElEas e g el vylae]aellizhee
ﬁbudujcie go ponownie, uzywajgc woreczka . « Jakie inne zawody mozna spotkac’:
' przy pracy wykopaliskowej?

Twoja druzyna potrzebuje:

Poszukiwacze sygnatow

[ Uzyjcie instrukcji w ksigzeczce 1, aby
dotgczy¢ hub i czujnik do modelu radaru. - e

[ ] Otwérz aplikacje SPIKE™. Wyprébujcie
program z Sesji 4 na tym modelu.

Wskazowki

/ [ ] Nazmiane przesuwajcie radar po réznych ‘ O . 2R
miejscach na macie. Jakie artefakty mogtyby Jesli model radaru zostat
zostad wykryte przez radar? roztozony lub zmodyfikowany,
Wyzwanie zespot moze go zbudowad
|| Zaprogramujcie model, aby $wiecit na rézne ponown ie.
kolory.

[ ] Porozmawiajcie o innych narzedziach Wy ko rzystaj instru kcje z
uzywanych przez archeologéw. Jakie

narzedzia sg potrzebne do kopania? Jakie N -"I N Ksiazeczki 1 . aby dO*QCZ}/é
e i czujnik i hub do modelu radaru.

[ ] Zapiszcie swoje pomysty!

e Uzyj zestawu SPIKE Essential
w Aktywnosci 2, a na koniec
sesji wszystkie elementy odtéz
do przechowywania.

Narzedzia do kopania i
badania artefaktow to...

Sprzatanie

» Wszystkie modele zbudowane w
tej sesji nalezy rozebrac i odtozy¢
do odpowiednich przegrodek lub
pojemnikéw.

* Dla fatwiejszego zarzadzania
zestawami, lepiej trzymacé klocki

UNEARTHED™ 19 z zestawu Explore oddzielnie od

tych z zestawu SPIKE lub WeDo.
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. Wst
Zajecia 7 ep |
. . Odkrywamy poprzez modelowanie!
* Niech dzieci podadzg przykfady, jak wykorzystywali

Cele odkrycie podczas zajeé.
» Zespot pozna rézne zawody » Zachec zespot do zbudowania czegos z elementéw
zwigzane z archeologig. prototypowych, co symbolizuje te warto$c.

 Dzieci dodadzg silnik i hub do modelu
miejsca wykopalisk. Dzieci dodadzg
czujnik i hub do modelu radaru.

W tej sesji zespo6t uzyje urzadzenia oraz
aplikacji SPIKE™, aby zmodyfikowaé
model radaru.

\\\O

Giéwne pytania

* Jakie zawody mozna spotkac na

miejscu wykopalisk? zajqciq 7 . . Twoja druzyna potrzebuje:
» Gdzie trafiajg artefakty, aby : R oy
mozna byfo je dalej badac? ZadanicH e
» Jakie inne zawody wspierajg [ Zbadsjcie opisy zawodw zwiazanychz

prace archeologc')w’? archeologig na stronach 5, 28 29.

[ ] Wybierz zawéd, ktéry Cie interesuje. Jakie -
szkolenie lub wyksztatcenie jest potrzebrfe"

WS k az 6Wki Jakich narzedzi sie uzywa? £L5 .'
[ ] Zapiszcie swoje pomysty! e Arche°|° dzy stuﬂ:-:‘;'e

i Hayaf & [ ] Uzyj elementow z zestawu Explore, aby - dajg starozy
Zani m ElEAIEEl ’ Jefpineis e zbudowac cos$ zwigzanego z wybranym b&fa‘jgg 1 rozwnqzu;q
zespot, by wybrat jedno ZEUELETL o“.:uwelzuwe zagOdkl by
konkretne stanowisko prac [ ] Podziel si¢ swoimi pomystami z zespotem woaic h|storle ludzi

pracy odkry Kow!
P . - (o)

archeologa, na ktérym chce sie sprzed wie
skupic.

Skorzystaj z zasobow
multimedialnych, aby pokaza¢
dzieciom przyktadowe zdjecia,
strony lub inne inspiracje
zwigzane z tematyka sesji.

e Zachec dzieci do budowania 1 L
modeli przedstawiajgcych Moje pomysty:
rézne zawody archeologiczne,
uzywajgc elementow
prototypowych oraz czesci z
zestawu Explore.

Punkt kontrolny w potowie
sezonu

(] Zespot éwiczyt taczenie huba i b
akcesoriow z modelami radaru i \
miejsca wykopalisk oraz poznawat
sposoby ich programowania.

(] Zespot zapoznat sie z
narzedziami, technologiami
i zawodami zwigzanymi z
arCheOIOgia-- 20 Notatnik Inzynieral Zajecia
(] Zarejestrujcie sie na wystawe i
przekazcie szczegoty rodzinom i
opiekunom.

22 Podrecznik Trenera | Zajecia




Pomocnicy historii

Podziel sie
Popros zespdt, aby:

» Opowiedziat, czego nauczyt sie o zawodach
archeologicznych.

* Przedyskutowat, jakie zawody i technologie
wykorzystywane sg podczas wykopalisk.

Giéwne pytania

« Jakie umiejetnosci sg potrzebne
do wykonywania tych zawodow?

* Wybierz dwa zawody. Czym sie
réznig?

» Czego jeszcze chciatbys sie
dowiedzie¢ o archeologii?

Twoja druzyna potrzebuje: Pomocnicy historii

Zadanie 2

[ ] Odszukajcie model stanowiska
wykopaliskowego z Sesji 2 albo zbudujcie
go ponownie, uzywajgc woreczkow 2-5 i
ksigzeczki 2.

[ ] Korzystajac z instrukcji w ksigzeczce 2,
dotgczcie hub i silnik do modelu
wykopaliskowego.

[ ] Otwérz aplikacje SPIKE™. Uruchomcie
program z ksigzeczki 2, ktéry wprawia w
ruch kamien miynski (millstone) w $rodku

Wskazowki

Archeolodzy Pracujgw
zespole i muszq polegac
na dobr:ej komunikacji
i w§po+pracy, aby

osiggngc sukces.

modelu.

Wyzwanie

[ ] Kazdy cztonek zespotu wybiera dla siebie
zadanie — wyobrazcie sobie, ze wszyscy

pracujecie na stanowisku wykopaliskowym.

|| Zmiencie program tak, aby model poruszat
sie winny sposoéb.

[ ] Uzyjcie elementéw prototypowych, aby
doda¢ do modelu szczegoty, ktére bedg
reprezentowac \Wasz zespot.

|| Porozmawiaijcie o swoich rolach w zespole
wykopaliskowym.

Jesli model miejsca wykopalisk
zostat wczeséniej roztozony

lub zmodyfikowany, mozna go
ztozy¢ ponownie.

Skorzystaj z instrukcji z
Ksigzeczki 2, aby dotgczyé
silnik i hub do modelu miejsca
wykopalisk.

IR —— ol e Wykorzystaj zestaw SPIKE
zgs::e?:'ue, St Essential w Aktywnosci

2 i pamietaj, aby po ses;ji
wszystko odtozy¢ na miejsce.

Sprzatanie

» Wszystkie modele zbudowane w
tej sesji nalezy rozebrac i odtozy¢
do odpowiednich przegrédek lub
pojemnikéw.

* Dla tatwiejszego zarzgdzania
zestawami, lepiej trzymac klocki
z zestawu Explore oddzielnie od
tych z zestawu SPIKE lub WeDo.

UNEARTHED™ 21
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Zajecia 8 Wstep

Modelujmy wspétprace i dobrag zabawe!

» Popros dzieci, aby przypomniaty sobie i podaty
Cele przyktady sytuacji, w ktérych wykorzystywaty wartosci
« Zespdt narysuije projekt modelu pracy zespotowej i zabawy podczas wczesniejszych
zespolu i opisze jego poszczegdlne sesyl.
czesci. » Zachec je do zbudowania czegos z elementow

« Dzieci zbuduja model zespotu, prototypowych, co symbolizuje te wartosci.

ktory pokaze, czego nauczyly sie o

archeologii podczas calego sezonu. W tej sesji zespot bedzie budowat model

zespotu i planowal, co zaprezentuje
recenzentom podczas festiwalu.

\\\O

Gtéwne pytania

° Jakdzalplanuje?i%projekt swojego zajqciq 8 Twoja druzyna potrzebuje:
moaelu zespotu ¢ —
» Co jest najwazniejszg czesci
(i | 'd|J J,? g czescig Zadanie 1
el Lelieleaefos [ ] Porozmawiajcie w zespole o tym, czego
o7 ktc')rego elementu modelu nauczyli$cie sie o archeologii.
jesteécie najbardziej dumni? [ ] Sprawdzcie wymagane elementy modelu
zespotu na nastepnej stronie. AR de\
m
[ ] zaprojektujcie model zespotu, ktéry czas zbudowu:z_‘ede
Wskazowki pokazuje grupe archeologéw odkrywajacych zespo-\'u‘- B’Q 2v odel
artefakty na macie Explore. | reze nt0W°C swo.\::zos
| o]
: . Narysujcie swéj pomyst ponizej. i podpiszcie nzentom P
o Zespdt bedzie potrzebowat U esemony reC N ystawy:

[ ] Wspélnie zbudujcie model zespotu na macie

radaru, — modelu miejsca Explore.

wykopalisk, — maty. [ ] Oméwcie wszystkie czesci Waszego
modelu.

wszystkich czesci zestawu e : \
f Zadanie 2
Explore, czyli: — modelu ) \—/—

Kazdy cztonek zespotu moze
zbudowac czes$¢ modelu
zespotu, a nastepnie wspolnie Narysuji podpisz swéj v
z resztg umiescic¢ je na macie. model zespotu:

Model zespotu powinien

by¢ wykonany wytgcznie z
elementow LEGO®: klockdw,
minifigurek, ptytek bazowych i
innych czesci LEGO.

Dodatkowa wskazéwka:

\\\\O

Zbuduijcie i zaprogramujcie
model druzyny na dwéch

spotkaniach - pozwol dzieciom 22 Notatnik Inzyniera | Zajecia
by¢ kreatywnymi
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Model druzyny

Podziel sie
Popros zespdt, aby:

» Sprawdzit liste wymaganych elementéw i wskazat je
na gotowym modelu.

» Zademonstrowat i wyjasnit swéj model zespotu.

Giéwne pytania

Model druiyn y pomylcie, co archeolodzy * Jakie sg mocne strony Waszego

odkryli. Jak wygladato Leeven, projektu?
zycie ludzi, ktorzy tu . ’ o Kt6 56
Wymagania e A - o Ktorg czesc modelu B
chcecie Zaprogramowac |
B enetoon, smovicky. e atmerty AMSERETEZOTEY
wykopalisk(’Jwe, narzedzia, z zestawu Explore i *Co chcielibyécie opowiedziec':

specjalny artefakt. maty.

recenzentom na wystawie?

Wskazowki

Model zespotu powinien
miescic sie na stole i by¢ tatwy
do przenoszenia.

9 9 o Zespo6t powinien zastosowaé
S! al, a

[] Uzywaicie tylko elementéw LEGO®. _: [ ] Uzyjcie zestawu SPIKE™ E: poznane wczeéniej koncepcje
cee® hani ¢ jakas S¢ modelu. . o 0z zn
zmechanizowaé jaka$ cze$¢ modelu kodowania, aby 0ZyWic SWO]
model.

Zespo6t moze zdecydowac,
ktory element modelu zostanie
zmechanizowany przy pomocy
silnika lub czujnika.

’ Sprzatanie

» Model zespotu powinien pozostaé
ztozony az do czasu prezentacji
na wystawie.

» Uporzadkujcie pozostate
elementy zestawu SPIKE™
Essential i zestawu Explore i

UNEARTHED™ 23 schowaijcie je w wyznaczone

miejsce.
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. ) SNy .:‘
. Wst
Zajecwg.-»-. o
. . Modelujmy innowacyjnosc¢ i integracje!
» Popros dzieci, aby podaty przyktady sytuacji, w
Cele ktérych wykorzystywaty wartosci innowacyjnosci
i wikgczania innych os6b podczas wczesniejszych
sesji.
» Zachec je do zbudowania czego$ z elementow
prototypowych, co symbolizuje te wartosci.

* Druzyna stworzy plan, co chcg
umiescic na plakacie.

» Druzyna zaprojektuje i stworzy
plakat.

* Przecwicza prezentacje plakatu. Zespo6t stworzy plakat zespotu i zacznie

planowagé, co bedzie prezentowaé
recenzentom podczas wystawy.

\\\\O

Gloéwne pytania
* Jakie tematy chcecie umiesci¢ na Za jQCiG 9 - Twoja druzyna potrzebuje:

plakacie zespotu? Y T
« Jakie rysunki lub ilustracje , S [j
mozecie dodaé do plakatu? “adane | : W

[ ] Porozmawiajcie w zespole o tym, co chcecne

* Jak mozecie pokazac, czego sie umiesoié na plakacie zespolowym.
na uczyl IéCIG’? [ ] Uzyjcie nastepnej strony, aby przygotowa ¢
szkic pomystow. .
e - Zadanie 2 . g
Ws kaZOWKI [ ] Ustalcie, jak wspolnie stworzycle plakat i’.
jakie materiaty beda potrzebne.
o Musisz przngtowaC d Uiy [ ] Przygotujcie tablice plakatowa i matenah(.
arkusz papieru i rézne pES S _
materi a{y p| astyczne. || Wspdlnie zrébcie plakat. Wszyscy
ey e cztonkowie zespotu powinni wzig¢ udziat
Trojscienny plakat jego tworzeniu. - Wasz plakat
przestrzenny tez dobrze zespotowy powinien
wvalada opowiadac o Waszej
peleleh wspélnej przygodzie
podczas reahzuql
o Plakat powinien by¢ stworzony wszystkich sesji.

przez dzieci. Mozesz wspierac
ich pomysty i udzielaé¢
wskazowek, ale nie rob pracy
za nich.

Dzieci moga spojrze¢ na
strony o Podrézy druzyny i
Podstawowych Warto$ciach w
Notatniku Inzyniera.

Dodatkowa wskazéwka:

i\\O

Stwoérzcie plakat zespotu
podczas dwdch spotkan i
pozwolcie dzieciom na tworczg 24  Notatnik Inzyniera | Zajecia
swobode.
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Plakat druiyny'

Podziel sie
Popros zespdt, aby:

* Przedstawit projekt i zawartos¢ plakatu zespotu.

» Zademonstrowat, w jaki sposob zaprezentuje plakat i
model podczas wystawy.

Gtéwne pytania

» Jak kazdy cztonek zespotu bedzie

opowiadat o plakacie?
&6 5e obejmowac: w jaki sposob pracowaliscie o5 b TACAH .. L . .
giﬁizz;g{p?::;:) :::sz’;liégzie sie o archeologii, O . - Co ChCIelIb.yS-Cle, Zeby
Tbudowaliscie jako model zespolu, wszystko, 6zym cheeci recenzenci wiedzieli o Waszym

jeszoze podzielic! plakacie? Co wiesz o hobby
i zainteresowaniach osob z
druzyny?
Wskazoéwki
o Dzieci otrzymujg proponowane
tematy, ktére moga umiescic
na plakacie, ale moga dodac

wszystko, co uznajg za wazne.

Strona pomystéw na plakat zespotowy

Plakat druzyny

Mozesz da¢ uczniom
dodatkowe kartki papieru aby
narysowali i zapisali co chcg

umiescic na plakacie.

Zajrzyjcie wspdlnie do
Sesji 10, aby sprawdzic¢,

jakie pytania mogg zadac¢
recenzenci.

Sprzatanie

» Znajdz bezpieczne miejsce do
przechowania plakatu.

* Na koniec sesji mozesz
potrzebowac¢ dodatkowego czasu
na posprzatanie materiatow
plastycznych.

UNEARTHED™ 25
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Cele

» Zespot dokona refleksji nad swoim
doswiadczeniem z sezonem
UNEARTHED ™.

« Dzieci przygotujg plan i bedg ¢wiczyé
prezentacje, ktérg zaprezentujg
podczas wystawy.

Gloéwne pytania

» Jak Wasz zespot pokazat, ze
kieruje sie Podstawowymi
Wartosciami FIRST?

* Jak zaprezentujecie plakat
zespotu i model podczas
wystawy?

» Czego jeszcze potrzebujecie
przed wydarzeniem?

Wskazowki

0 Omow z zespotem arkusz
oceny (reviewing sheet)
i wyttumacz, jak bedzie
wygladac rozmowa z
recenzentami.

Zadawaj dzieciom pytania
z arkusza i wiczcie ich
odpowiedzi w formie
prezentacji.

o Wystawa jest kluczowa czescig
programu FIRST® LEGO® League

Explore. Jesli nie mozecie wzig¢
udziatu w oficjalnym wydarzeniu,
zorganizujcie wiasne swietowanie.
Nauczyciele korzystajacy z wersji
Class Pack moga uzy¢ specjalnego
przewodnika do zaplanowania
wydarzenia.

28 Podrecznik Trenera | Zajecia

Wstep
Modelujmy wptyw!

» Popros dzieci, aby podaty przyktady sytuacji, w
ktérych miaty pozytywny wptyw podczas realizacji
sesji.

» Zachec zespot do zbudowania czegos z elementéw
prototypowych, co symbolizuje te warto$c.

Zespo6t powinien mie¢ gotowy model
zespotu i plakat, a te sesje poswieci na
przygotowanie tego, co zaprezentuje
podczas wystawy.

\\\O

Zajecia 1 0

Zadania w sesji: Juz pruwie czasna S
[ ] Wezcie gotowy model druzyny oraz plakat. Wystawe FIRST® \.E?O
. e:
[ ] Porozmawiajcie o tym, w jaki sposéb League Explor
podzielicie sie z recenzentami tym, czego
sie nauczyliscie. : 5 ] -

[ "] Wypetnijcie kolejng strone. By ’ //\
: Tl i

podczas wystawy recenzenct
zapytajg Was, czego sie
nauczyliscieiudzielg
Wam informacji zwrotne).

Zadadzq pytania o m:del
zespotui qukutw
Przyktadowe role na wy-
.
e stawie:
Opowiem
jak wyglada
nasz model. e Pokazemy nasz plakat!
Wyjasnie,
3 jak dziata Pochylimy sie nad tym,
OpOWI(?I"n, co program oraz -~ jak nasz zespot wykazat
odkrylismy. jak porusza fS— podstawowe wartosci we
elementami wszystkim, co robilismy.,

26 Notatnik Inzyniera | Zajecia




Opowiem O...

Mozesz opisa¢ Wasz model?
« Jak wykorzystaliscie innowacje i kreatywnosé, by
zgtebia¢ temat archeologii?

« Ktéra czesé modelu sie porusza7
« Jak napisaliscie program?

Przygotowame do Wy- i

stawy
Podziel sie

Popros zespdt, aby:

» Po¢wiczyt prezentacje plakatu zespotu.
» Poc¢wiczyt prezentacje modelu zespotu.

Giéwne pytania

» W jaki sposdb model zespotu
odnosi sie do tematu sezonu?

* Czy potraficie wyjasnic, jak dziata

; program, ktory stworzyliscie dla

Czegornia:czyl;zs sie podczas wyzwania? zmechanizowanego modelu?

- Jak wykorzystywaliscie Podstawowe |  Jak Wasz zespot okaze ducha

fiattosai? zespotu i entuzjazm podczas

wystawy?

Przygotowanie do wy- |
stawy :

Wskazowki

11 o Zespot nie musi odpowiadaé
na kazde pytanie z tej strony
— majg one jedynie pomaoc
poczuc sie pewnie przed
wydarzeniem.

Co umlescmsme na plakacne’?
« Jak plakat przedstawia podréz Waszej druzyny?

Mozesz poprosi¢ druzyne o
przeéwiczenie prezentacji,
pokazujgc jg innym przed
wydarzeniem.

e Twoj zespot moze
zarejestrowac sie na festiwal
Explore lub mozesz prowadzi¢
wiasny festiwal. Niezaleznie
od formy, warto swietowaé
wszystko, czego dzieci sie
nauczyly i co osiggnety!

Sprzatanie

» Upewnij sie, ze model
zespotu i plakat sg gotowe do
bezpiecznego transportu na
wystawe.

* Sprawdz, czy masz
przygotowane: urzgdzenie,
tadowarke i w petni natadowang
baterie na czas wydarzenia.

UNEARTHED™ 27

UNEARTHED™

29




Przygotowanie do wystawy

Wydarzenia FIRST® LEGO® League Explore nazywane sa
wystawami.

Celem wystawy jest Swietowanie pracy zespotu i mozliwos¢ podzielenia
sie tym, czego dzieci sie nauczyty z innymi. Ponizej znajdziesz liste
kontrolng, ktéra pomoze przygotowac sie do udziatu w wydarzeniu.

| | zastanéw sie na jakie wydarzenie sie wybierasz i kto jest
organizatorem. Jesli macie w szkole Class Pack, organizacja tego
wydarzenia jest Twoim zadaniem. Sprawdz Przewodnik Class
Pack, aby dowiedziec sie wiecej!

| | Sprawdz czas i miejsce, w ktérym odbedzie sie wystawa, i ustal,
jak dtugo zespoty majg pozosta¢ na miejscu. Zachec¢ rodzicow do
pojawienia sie na turnieju.

I:] Przypomnij dzieciom, ze wystawa to tez okazja do nauki, ale
gtébwnym celem jest dobrze sie bawic¢! Wydarzenie zakonczy sie
ceremonig wreczenia nagrod, w ktorej kazdy zespot zostanie
uhonorowany za swoje osiggniecia.

| | Omoéw z dzie¢mi proces rozmowy z recenzentami. Powiedz im, ze
recenzenci bedg zadawac¢ pytania o to, nad czym zesp6t pracowat
—i ze bedg podekscytowani, by dowiedzie¢ sie, czego dzieci sie
nauczyty.

|| Przypomnij cztonkom zespotu, aby wypetnili strone 27 w Notatniku
Inzyniera, gdzie zaplanujg, co chcg zaprezentowac na wystawie.

| | Zacheé¢ dzieci aby rozmawiaty z innymi, opowiadaty czego sie
nauczyty oraz wpieraty sie nawzajem.

I:] Popros ucznidw, zeby przygotowali liste rzeczy, ktore trzeba zabraé
ze sobg i zastanowili sie, gdzie bedg przechowywane. Pamietajcie,
zeby zabrac¢: — model zespotu, — plakat zespotu, — zestaw LEGO®
Education.

Proces recenzowania

Podczas wystawy zespoty prezentujg swoj plakat i
model, dzielgc sie swoim procesem projektowym i tym,
czego nauczyty sie o temacie sezonu. Wolontariusze—
recenzenci rozmawiajg z zespoftami, zadajg pytania i
udzielajg pozytywnej informacji zwrotne;.

Arkusz oceny (Reviewing Sheet) stuzy do przekazywania Zeskanuj kod QR, uby
wspierajgcych opinii zespotom, zapewniajgc, ze kazde przej§€ do zasobow
dziecko czuje dume ze swoich osiggnie¢ i ze Podstawowe sezonowych i pobraé
Wartosci FIRST sg wzmacniane. Recenzenci wykorzystujg dokumenty do rozmowy z

ten arkusz takze do przyznania wyréznien i nagréd

. recenzentami.
wszystkim zespotom.
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Co dalej w tym sezonie?

Wystawa zakonczona i wszystko zrobione? Czy zakonczyliscie sezon UNEARTHED ™?

Tu jest kilka wskazdéwek na zakonczenie pracy po ostatnim konkursie, w ktérym uczestniczycie:

» Posprzatajcie i roztézcie robota i modele misji. Upewnij sie, ze elementy SPIKE™ Essential wrdcity do swojego
pudetka.

* Przelicz elementy SPIKE™ Essential, zeby upewnic sie, ze zestaw jest kompletny.

» Zdecydujcie, co zrobi¢ z klockami z zestawu Explore.

* Pozwdl dzieciom pogadac co im sie najbardziej podobato podczas pracy nad Wyzwaniem.
* Rozdaj dyplomy!

FIRSTLEGO League Challenge

Jesli to byt ostatni rok zespotu w programie Explore, warto poinformowac rodzine i dzieci o kolejnym etapie

— programie FIRST LEGO League Challenge. Odwiedz strone FIRST LEGO League lub skontaktuj sie z
Fundacjg Future Minds, aby: — dowiedzie¢ sie, jak zatozy¢ nowy zespot, — zarejestrowac ucznidw do kolejnego
programu.

FIRST
LEGO
LEAGUE

EXPLORE

UNEARTHED™
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