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Witamy
Cztonkowie druzyny:

Inzynierski
Proces

Przygotuj sie na przygode z archeologig! W tym
sezonie Ty i Twoj zespot mtodych archeologéw
pomozecie rozwikia¢ tajemnice przesztosci.
Jako grupa bedziecie badac¢ stanowiska
wykopaliskowe i studiowac fascynujgce artefakty
pozostawione przez ludzi, ktérzy zyli dawno temu

Uzyjcie zestawu LEGO® Education SPIKE™
Essential, aby rozwija¢ swoje umiejetnosci
kodowania, tworzy¢ niesamowite modele i
podzieli¢ sie tym, czego sie nauczyliscie, na
plakacie zespotowym podczas wystawy!

aeducalion

UNEARTHED™




Poznajcie wyzwanie
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Czego archeolodzy szukajqg?

Dowiedz sie wiecej o zawodach i technologiach zwigzanych z archeologig na stronach 28-29.

Archeolog

Archeolodzy to opowiadacze historii z przesztosci. W swojej pracy archeolodzy wykonujg wiele réznych
zadan, ktére pomagajg ludziom lepiej zrozumie¢ dawne czasy. Mogg prowadzi¢ badania, odkopywaé skarby
ukryte pod ziemig, pracowaé w laboratorium albo opiekowac sie zbiorami starozytnych przedmiotéw.

Technik laboratoryjny

Technicy laboratoryjni pomagajg uporzgdkowaé przedmioty, ktére znajdujg archeolodzy. Doktadnie je
czyszczg, mierzg, a czasem sktadajg potamane kawalki jak puzzle. W laboratorium mozna korzystac z
réznych narzedzi, na przyktad mikroskopow, aparatow fotograficznych czy drukarek 3D.

Uczenie sie o tym, jak kiedys zyli ludzie, moze pomdc nam podejmowac lepsze decyzje
w przysztosci. Archeolodzy mogg chcie¢ dowiedziec€ sie:

* Kto tam mieszkat?

» Jakie domy budowali?

+ Cojedli?

« Jakich narzedzi uzywali?
* W jakie gry grali?

.\.. R I "’ o o
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Wracajcie do tej strony przez caty sezon,

POStpr Zes pO‘l'u aby aktualizowac cele zespotu i dzieli¢ sie

postepami.

Nasze cele natensezonto...

Czego juz sie nauczylismy...
Chce sie nauczyc jeszczeo...

= Co byto dig
Iebie najbardzie;
zaskakujgce?

Jestem dumny z mojego zespotu,
poniewaz...

jest Twoj®
ulubiona €z&3¢

modeluzesP° ‘/

Jaka
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odkrywamy nowe
2dolnosci, 9dy

Podstawowe Wartosci oracujemy razem:

Na zajeciach na ktérych bedziecie méwic o

Podstawowych Wartosciach, narysuj jak je /

Odkrywamy nowe zdolnosci i pomysty. Szanujemy sie i doceniamy swoje réznice.
| |
e INNOWACYJNOSE SN \\'SPOLPRACA -
Wykorzystujemy kreatywnos¢ i wytrwatosc, Jestesmy silniejsi, kiedy pracujemy razem.
aby rozwigzywac problemy.

ZABAWA

g0 sie nauczylismy, aby Cieszymy sie i celebrujemy to, co robimy!

y

WPLYW NA
UCZNIOW

ulépszyc’: Swiat.

UNEARTHED™



° ° . . . -
ZGJQC|Q 1 Twoja druzyna potrzebuje:

Zadanie 1 "

| | Zbierzcie sie jako zesp6ti wybierzcie hazWe .
druzyny na sezon UNEARTHED™. - . .
T, Jakie znacje
[ ] Spéjrzcig na I_—Iistori(? V_Vyzw.ania nastronie4. stowa ZWiqzane Z
Przyjrzyjcie sig uwaznie kazdemu obrazkowi archeoloaia?
i pomysicie, co bohaterowie mogg mysle¢ - ogiq:
lub robic. o 308 .
|| Podzielcie sig z zespotem tym, co wiecieo
archeologii. L '. Co wgdarz!:l"'o Si?\l:
|| Zapiszcie lub narysujcie, czymsie Historii Wyzwania:
podzieliliscie. Co e

|| Wypiszcie cele zespotu na stronie 6. ."- .

PRI B

Archeolodzy to naukow.cg,
ktorzy badajq, jak ludzie
zyli w przesztosci!

Notatnik Inzyniera| Zajecia




Twoja druzyna potrzebuje:

Archeologiczna podroz

Zadanie 2

| | Podzielcie zespét na dwie grupy i rozdzielcie
elementy prototypowe.

| | Zbudujcie maty artefakt. Co zbudowali ._ o ’-.. il
cztonkowie Waszej druzyny? ' . SO
|| Umiesccie artefakt na macie. o
7-12.BedaWdiC & wianych. | , e
po dczuszdd"“b“ o ‘ | | Narysujcie artefakt, ktéry stworzyliscie. =~ e .
Czasami archeolodzy n' mai%r\gCh Wyzwanie el
stkich informacj! potrz || Roztézcie artefakt na czescii wymienciesie
‘gsz:‘dtworzenia artefaktu. £ rysunkiem i elementami z drugg grupg.
(o] . ° A SO | °.
Technologid moze pomockt | | Jestescie archeologami, ktérzy dokonali
brazic, jokke qrt,ef‘a Y niesamowitego odkrycia. Znaleziony artefakt
Wyo uw zesztos jest w wielu kawatkach i trzeba go ztozy¢. B
wgg‘ daty Znaleziono takze jego rysunek. Czy pomoze
) on Wam go odtworzy¢? : L

|| Odtwoérzcie artefakt na podstawie
rysunku. Czy udato sie Wam go zbudowac
poprawnie?

UNEARTHED™
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ZQJQC|Q 2 Twoja druzyna potrzebuje:

Zadanie 1

| | Spéjrzcie na proces archeologiczny na stronie
30.

|| Porozmawiajcie w zespole o tym, jak

archeolodzy wybierajg miejsce wykopalisk. kopa“Skowe
iskowy
| | Uzyjcie woreczka 1 i ksigzeczki 1, aby St.af\qw dzie urcheolodzg
zbudowaé model radaru. to mie)sce, 9 z ziemi.
dobywaja artefakty
|| Umiesécie model radaru na macie. wy ki jak radar,
iu takie
|| Przesuwaijcie model po réznych miejscach na NurZQd? z’ncﬂeié artefakty,
macie. Jakie artefakty mogtyby zosta¢ wykryte pomﬂgujq bione lub
przez radar? ktoére sd zag: pod ziemiq.
teboko
D Porozmawiajcie o innych narzedziach zakopG'.\e g*e bgé u'zgwane do
uzywanych przez archeologow. Jakie Kopdrkl mogq > uch obszuréw.
narzedzia sg potrzebne do kopania? Jakie do wgkopgwdmu duzy
dokumentowania lub badania artefaktéw?
| | zapiszcie swoje pomysty! e .
Niektore narzedzia
uzywane przez

archeologéw to...

10  Notatnik Inzyniera| Zajecia




Twoja druzyna potrzebuje: s 2
! ynap ! Ratunek dla reliktéw
Model _
WykopﬂliskOWy Zadanie 2
powinien pozostac | | Uzyjcie woreczkéw 2-5 i ksigzeczki 2, aby
Zl'oiony do korica zbudowac¢ model wykopalisk.
sesji. | ] Umiesécie model na macie.

(zdjecia pokazujgce | Zbadajcie warstwy modelu
odelw czqéCiGCh wykopaliskowego. Uzywajcie narzedzi
m - duig sie na archeologicznych, by wyjmowac elementy.
znajau}q 53% Jakie artefakty udato sie znalezé w srodku?
stronie

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

|| Poéwiczcie zdejmowanie warstw i
odkopywanie modelu. Czy potraficie go
ponownie ztozy¢?

| | Spoéjrzcie na rézne pomieszczenia w modelu
i porozmawiajcie o ich

i mozliwym zastosowaniu.
Archeolodzy P°Sz“ku’3h
przedmiotéw.z :::?e%uk ty Wyzwanie
. : a
cZasow, ‘:':kmhMjo - znd‘eié | | Ostroznie wykopcie jeden z artefaktow z
zy relikty. modelu.
c wet stare | | Ztézcie model z powrotem i wyzwijcie innego
dzia,and . :
narze 2 Ki cztonka zespotu do wykopania kolejnego
zabawki. artefaktu. Upewnijcie sie, ze kazdy miat
swoja kolej.

|| Podzielcie sie tym, czego nauczyliécie sie o
artefaktach i prowadzeniu wykopalisk.

UNEARTHED™ 11




Twoja druzyna potrzebuje:

|59

Archeolog mogtby
wykorzystac todo...

-
-
-
=
b
-
=
=
-
-
-
=

12 Notatnik Inzynieral| Zajecia




Twoja druzyna potrzebuje:

Badania terenu (surveying)
pomagaja mapowac
lokalizacje miejsc i
.artefaktow, by zrozumiec,
. jak dawni mieszkancy

... ) wgkorzystgwall przest‘rzen.

‘** .* Jub do znajdowania nowgch

. stdnowlskwgkopallgkowychs_

Napisz program tutaj:

YT ITYIYIYNYIYIYSYTYNNS

prony mogq by¢ uzgmme do
'~ - tworzenia map z lotu ptaka

UNEARTHED™
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Czujniki mogq poméc
archeologowi...

c
c
c
c
P
€
€
(&
€
P
c
(‘

Twoja druzyna potrzebuje:

|8

Jak czujniki
moggpoméc
w poznaquiu Lt
artefaktow?

o

...

So il P N
L Ve Ve v::";"
AR YR P M

14
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Twoja druzyna potrzebuje:

Oz

Napisz program tutaj:

elelnliele isliele ielie e ie

UNEARTHED™
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zanCia 5 i Twoja druzyna potrzebuje:
‘ " ] educaon \
Zadanie 1 . ypike
|| Otwérz aplikacje SPIKE™. S

|| Ukoncz Lekcje Kodowania 3 w bloku FIRST® -
LEGO® League Explore — Arktyczna b
przejazdzka :

| | Zmiencie program tak, aby model jechat d'o,.'. -4
tytu. : '

-','..'.'.'_.

| | Porozmawiajcie w zespole o tym, jakten
model mogtby poméc archeologowi.

. "_...

| | Zapiszcie swoje pomysty! ]

Ci zorOWk!’, PR
kopﬂrk“dz oY
ojdzqg’k

spothC

. wykop
.. —
v
Archeolog mogtby
wykorzystac to do...

~7
16  Notatnik Inzyniera| Zajecia




Twoja druzyna potrzebuje:

Napisz program tutaj:

Badacze terenowi

Zadanie 2

|| Zmiencie model Arktyczna Przejazdzka
tak, aby przedstawiat pojazd uzywany przez
archeologa. Mozecie skorzysta¢ z pomystow
z poprzedniego zadania.

Wyzwanie
|| Wybierzcie dwa artefakty na macie.
|| Zmiencie program tak, by model poruszat sie

miedzy wybranymi artefaktami. Sprébujcie
zatrzymaé¢ model doktadnie nad artefaktem.

I:] Podzielcie sie co udato sie zbudowac i
opowiedzcie jak dziata model.

UNEARTHED™
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Zajecia 6

Zadanie 1

| | Porozmawiajcie o innych narzedziach
uzywanych przez archeologéw. Jakie
narzedzia sg potrzebne do kopania? Jakie do
dokumentowania lub badania artefaktow?

|| Zapiszcie swoje pomysty!

|| Wybierzcie jedno narze,d2|e|zbudu10|eje .'

razem jako zespot. ‘e .. -
|| Uzyjcie elementow prototypowych dc .

stworzenia narzedzia, ktére mogtoby byc =

uzywane przez archeologéw. =~ .

|| Umiesécie je na macie.

Wyzwanie

|| Porozmawiajcie w zespole o tym, Jak
archeolodzy wybierajg miejsce wykopallsk

|| Porozmawiajcie w zespole o tym, do CZego
kazde z tych narzedzi stuzy. .

Niektére narzedzia
uzywane przez
archeologow to...

Notatnik Inzyniera| Zajecia

Twoja druzyna potrzebuje:

djrzciena zuwod.g
SIF*:mjst.ronmch 5, 28 i
29, aby zobuczgc,
jdklch narzedzii
technologii uzgwa si¢
w archeologii.




Twoja druzyna potrzebuje:

Narzedzia do kopaniai

badania artefaktow to...

Poszukiwacze sygnatow

Zadanie 2

| | Odszukajcie model radaru z Ses;ji 2 lub
zbudujcie go ponownie, uzywajgc woreczka
1.

| ] Uzyjcie instrukcji w ksigzeczce 1, aby
dotaczy¢ hub i czujnik do modelu radaru.

| | Otwoérz aplikacje SPIKE™. Wyprébuijcie
program z Sesji 4 na tym modelu.

|| Nazmiane przesuwaijcie radar po réznych
miejscach na macie. Jakie artefakty mogtyby
zostac wykryte przez radar?

Wyzwanie

| | zaprogramujcie model, aby $wiecit na rézne
kolory.

|| Porozmawiajcie o innych narzedziach
uzywanych przez archeologéw. Jakie
narzedzia sg potrzebne do kopania? Jakie
do badania artefaktow?

| | zapiszcie swoje pomysty!

UNEARTHED™



Twoja druzyna potrzebuje:

Archeo\odzg starannie
badajd st.arozgt.ne
- artefakty i rozwiqzu ja
. prawdziwe? zagadk i,by
- ddkrgwac h|st.or|e \ud2|
PR .-sprzed \mekow.

Moje pomysty:

c
P
c
-
P
c
¢
(&
c
c
-
(
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Twoja druzyna potrzebuje:

- 'W Eoo [ education
piks
)
L
Archeolodzy pracujq w

zespole i muszq polegac
na dobr:ej komunikacji
|w§po+pracy, aby
osiggnac sukces.

Pomocnicy historii

Zadanie 2

| | Odszukajcie model stanowiska
wykopaliskowego z Ses;ji 2 albo zbudujcie
go ponownie, uzywajgc woreczkéw 2-5 i
ksigzeczki 2.

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

| | Otwoérz aplikacje SPIKE™. Uruchomcie
program z ksigzeczki 2, ktéry wprawia w
ruch kamien mtynski (millstone) w srodku
modelu.

Wyzwanie

|| Kazdy cztonek zespotu wybiera dla siebie
zadanie — wyobrazcie sobie, ze wszyscy
pracujecie na stanowisku wykopaliskowym.

| | Zmiencie program tak, aby model poruszat
sie w inny sposob.

| ] Uzyjcie elementéw prototypowych, aby
doda¢ do modelu szczegoty, ktdre beda
reprezentowac Wasz zespot.

| | Porozmawiajcie o swoich rolach w zespole
wykopaliskowym.

|| Podzielcie sie gotowym modelem z
zespotem.

UNEARTHED™
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Twoja druzyna potrzebuje:

Narysuj i podpisz swoj
model zespotu:

22 Notatnik Inzyniera | Zajecia



Wymagania

[ ] Wykorzystajcie
wszystkie elementy
z zestawu Explore i
maty.

[ ] Model powinien zawieraé:
archeologa, stanowisko
wykopaliskowe, narzedzia,
specjalny artefakt.

[| Uzywajcie tylko elementow LEGO®. [ | Uzyjcie zestawu SPIKE™ Essential, aby
“ceese zmechanizowac jakgs czes¢ modelu.

IR .“.'
’.;" S ”g?' R

UNEARTHED™ 23




zanCia 9 . Twoja druzyna potrzebuje:
Zadanie 1 I ?.. \\ké

| | Porozmawiajcie w zespole o tym, co chcecua .
umiesci¢ na plakacie zespo’fowym . 5. .

|:| Uzyjcie nastepnej strony, aby pfzygotowae
szkic pomystow. L e .

Zadanie 2 - ?.,':.:,:‘_.':'fij

jakie materlaly bedg potrzebne. 1

J ‘e .. 5

I:l Przygotuijcie tablice plakatowg i matenam 3.
plastyczne.

|| Wspdlnie zrébcie plakat. Wszyscy
cztonkowie zespotu powinni wzig¢ udzra# W e
jego tworzeniu. R :.' Wasz plakat
4 zespotowy powinien
opowiadac o Waszej
wspélnej przygodzie
podczas reallzaql
wszystkich sesji.

24  Notatnik Inzyniera | Zajecia




e - : .-,_'A. "'.'.:.._
Plakat druzyny - - :
Strona pomystow na plakat zespotowy y _ y T seane
Zawarto$¢ plakatu moze obejmowac: w jaki sposob pracowaliscie : . = .' : Fece
jako zespot, czego nauczyliscie si¢ 0 archeologii, CO T .
zbudowaliscie jako model zespotu, wszystko, czym chcecie sie
jeszcze podzieli¢!

Wkolejne;
Jne ] Sesji
Przygotujecie s é,do

-

UNEARTHED™ 25




Zajecia 1 O

Zadania w sesji: . srawie czasna

. Z ®
|| Wezcie gotowy model druzyny oraz plakat. . w‘;:t:\l\lq F IRST® LE?O
|| Porozmawiajcie o tym, wjakisposéb ‘ League EXp‘ore'

podzielicie sig z recenzentami tym, czego
sie nauczyliscie. '

|| Wypehijcie kolejng strone. ) /\

pPodczas wystawy recenzencl
zapytajgWas, czego si¢
hauczyliscieiudzielq
Wam informacjizwrotne).

2adadzg pytaniao model

zespotuiplakat w

Przyktadowe role na wy-

[ ]
stawie:
[ ]
Opowiem
jak wyglada
nasz model. i Pokazemy nasz plakat!
Wyijasnie,
‘ . £ P . :
Opowiem, co jak dziata _ ochylimy SIQ] nad tym,
odkryligmy program oraz . jak nasz zespot wykazat
i jak porusza S podstawowe wartosci we
elementami wszystkim, co robilismy,

modelu.

\

26 Notatnik Inzyniera | Zajecia




Przygotowanie do Wy.é-flf‘-."f::"i' :
Opowiem o... Stqu y

I

' « Mozesz opisa¢ Wasz model? \

B

'« Czego nauczytes$ sie podczas wyzwania? |
"« Jak wykorzystaliscie innowacje i kreatywnosg, by |« Jak wykorzystywaliscie Podstawowe 1
zgtebiac temat archeologii? | | Wartosci?

‘ \ ';
~ }

”,—/V~#d

|« Ktora cze$¢ modelu sie porusza? l « Co umiesciliscie na plakacie? ,
|« Jak napisaliscie program? . « Jak plakat przedstawia podroz Waszej druzyny’

UNEARTHED™ 27



Karieryi t.echno.lig‘.idij.‘»- P

(Pytania do refleksji

rekomendowane do wykorzystania podczas Sesji 7:

Spoéjrz na opisane zawody. Wybierz jeden, dowiedz sie wiecej i
porozmawiaj z zespotem o ponizszych pytaniach:

« Jakie sg codzienne obowigzkiw  * Co sprawia, ze ta praca jest

tym zawodzie? ekscytujgca?
« Jakie wyksztatcenie lub « Jakie narzedzia lub technologie
szkolenia sg wymagane? $g w niej wykorzystywane?

Notatnik Inzyniera |Zawody i Technologie

Antropolog

Antropolodzy interesujg sie tym,

jak ludzie zyli w przesziosci. Scisle
wspotpracujg z archeologami, aby
badac historie cztowieka i to, jak
zmieniat sie on z biegiem czasu.
Analizujg przedmioty wykonane
przez ludzi i korzystajg ze wskazowek
znalezionych na stanowisku, zeby
dowiedziec sie, do czego te rzeczy
mogty stuzy¢ dawno temu.

Kierownik stanowiska

Kierownik stanowiska dba o to, zeby
wszystko na wykopaliskach dziatato
sprawnie. Pomaga zorganizowac ludzi
i potrzebne rzeczy, zeby zespdt mogt
pracowac jak najlepiej. Gdy wydarzy
sie co$ wyjatkowego, to wtasnie do
kierownika najczes$ciej dzwoni sie jako
pierwszego. Dba rowniez o pojazdy i
transport zespotu.




Konserwator zabytkow

Konserwator to specjalista, ktory
naprawia i chroni znaleziska, zeby
mozna je byto badac przez dtugi czas.
Gdy archeolodzy znajdujg przedmioty,
mogg by¢ one brudne, zniszczone albo
w kawatkach. Konserwatorzy czasem
muszg dziata¢ szybko, bo niektére
znaleziska moga sie rozpasg, jesli nie
zostang delikatnie zabezpieczone.

Geolodzy pomagaja na wykopaliskach,
poniewaz sg ekspertami od skat i gleby.
Potrafig okresli¢ wiek warstw ziemi,

co pozwala lepiej zrozumie¢ zmiany
zachodzgce na stanowisku w czasie.
Pomagajg zespotowi okresli¢, gdzie
warto kopac i jakich narzedzi uzy¢.

Inne zawody zwigzanez

archeologia:
* Paleontolog
* Kurator muzeum

* Historyk

« Konserwator przyrody -

e [lustrator

« Edukator ' I

UNEARTHED™
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Proces Archeologiczny

*
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Inzynierski
Proces

> Projektowania :

FIRST
LEGO
LEAGUE

UNEARTHE)D
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