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Witajcie!
itajcie!
Potraktuj Notatnik Inzyniera jako
przewodnik niesamowitej podrozy,
jaka jest sezon FIRST® AGE™
przedstawione przez Qualcommi
wyzwanie UNEARTHED™.

Podczas pracy korzystajcie

z Podstawowych Wartosci

i procesu projektowania
inzynierskiego. Dobrze sie

bawimy, gdy odkrywamy nowe

Jestesmy silnigjsi,
kiedy pracujemy
razem.

Py

Teamwork

Cieszymy siei
celebrujemy to, co
robimy!

zdolnosci i pracujemy razem! Ten
notatnik jest Swietnym narzedziem
do pokazania jak wyglgdata Wasza
praca podczas sezonu - mozecie
pokazac go na turnieju, ale nie

jest to obowigzkowe. Sprawdzcie
Kariery Sezonu opisane na koncu
notatnika.
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Szanujemy sie i
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nowe zdolno$ci i
pomysty.
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Uzywamy

to, czego sie
nauczylismy, aby
ulepszy¢ swiat.

Wykorzystujemy
(l? kreatywnosc i
a wytrwatos$c¢, aby
ey (ozwiazywad
problemy.

Robot
Design

Innovation
Project

Core
Values

Kazda z tych czterech, jednakowo
waznych czesci FIRST® LEGO®
League Challenge stanowi 25%
Waszej catkowitej oceny

podczas wydarzenia.

Na wydarzeniu Wasz zespo6t
zaprezentuje przed sedziami projekt
robota oraz prace nad projektem

innowacyjnym podczas sesji
oceniajgcej, a wydajnos¢ robota
bedzie oceniana w trakcie Robot
Game. Wartosci podstawowe sg
brane pod uwage na kazdym etapie
Twojej pracy, a sedziowie i jurorzy
beda oceniag, jak je wprowadzasz
w zycie.

Pokazujemy Podstawowe Wartosci
poprzez Gracious Professionalism®
i Coopertition®, to bedzie

oceniane podczas

meczy Robot Game.

Gracious Professionalism

to postawa, ktéra zacheca do

dawania z siebie wszystkiego,
doceniania innych oraz okazywania
szacunku zaréwno kazdej osobie,
jak i spotecznosci. Coopertition
pokazuje, ze nauka jest wazniejsza
niz wygrywanie. Pomagamy innym,
nawet, gdy konkurujemy ze sobg.

UNEARTHED™




Projekt RobotaiRobot Game

Przygotujcie sie na gtebokg podréz w czasie, bo Im dalej bedziecie zagtebia¢ sie w wykopaliska, tym
tegoroczny UNEARTHED™ Robot Game zabierze trudniejszy teren Was czeka — w tym kruche ruiny i
Was w ekscytujgca, archeologiczng przygode. Wasz delikatne przedmioty, ktére trzeba bedzie precyzyjnie
zespot bedzie eksplorowac teren wykopalisk, ostroznie wydoby¢, aby ich nie uszkodzi¢. Po drodze bedziecie
odstaniajgc artefakty ukryte pod warstwami skat i ziemi rozwigzywac zagadki i pomagac w opowiadaniu

oraz odkrywajgc wskazdéwki, ktére opowiadajg historie historii, ktére one skrywajg

dawnych cywilizaciji. Przygotujcie sie na odkrywanie ukrytych skarbéw

i sktadanie przeszitosci w cato$¢ podczas tej
pasjonujgcej podrdzy petnej odkry¢!

Zaprojektujistworz robota, ktory rozwigze mi-
sje Robot Game

Zbuduj modele misji i zaplanuj strategie.

Kazda misja i model fgczg sie z odkryciami i narzedziami znalezionymi na archeologicznym terenie wykopalisk. To
od Waszego zespotu zalezy, ktére misje podejmiecie i w jakiej kolejnosci bedziecie je realizowac. Pamietajcie, ze
modele i misje moga takze stac sie inspiracjg do wyboru tematu Waszego projektu innowacyjnego.

Zaprojektuj, zbuduj i zaprogramuj autonomicznego robota.

Stworzcie plan konstrukgji robota, ktéry bedzie wspierat Wasza strategie misji. Zbudujcie robota oraz wszelkie
przystawki, korzystajgc z zestawu LEGO® Education SPIKE™ Prime lub innego dozwolonego zestawu
kompatybilnego z LEGO Education. Zaprogramuj go, aby autonomicznie wykonat serie misji podczas 2,5
minutowego meczu.

Testujcie i udoskonalajcie swoje rozwigzanie robota, aby ukonczy¢ misje.
Wprowadzajcie zmiany w projekcie robota i programach, regularnie testujgc i poprawiajgc je. Pamietajcie, zeby
zapisywac wszystkie zmiany, ktére wprowadzacie — co dziata, a co nie. Te notatki bedg bardzo pomocne dla
Waszego zespotu podczas catego sezonu oraz gdy bedziecie prezentowac projekt robota przed sedziami.

Komunikujcie proces tworzenia robota.

Skorzystajcie z kryteriow oceny, aby przygotowac krotka prezentacje, ktéra jasno wyjasni, jak Wasz zespot stworzyt
robota i programy oraz jak one dziatajg. Uwzglednijcie, jak kazda osoba w zespole przyczynita sie do pracy oraz jakie
umiejetnosci zdobyta w trakcie dziatania.

Rywalizuj podczas meczy Robot Game.

Podczas ¢wiczen i zawodow Twaoj robot zaczyna w
obszarze startowym. Wasz zespo6t moze realizowac
misje w dowolnej kolejnosci i wracac z robotem do
dowolnej lokalizacji startowej.

Wasza Druzyna rozegra trzy rundy, ale do nagréd liczy EI =114
sie tylko Wasz najwyzszy wynik.
Materialy
robotycze
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Projekt Innowacyjny

Archeolodzy korzystajg z procesu archeologicznego, i technologii, aby znalez¢ wskazowki, ktére pomogag
aby odtworzy¢ i zrozumie¢ artefakty, ktére odkryli. zrozumied, jak zyly, uczyty sie i Swietowaty dawne
Niezaleznie od tego, czy pracujg na wykopaliskach, czy pokolenia.

w laboratorium, archeolodzy potrzebujg wspotpracy ludzi

W sezonie UNEARTHED™ zadaniem Waszego zespotu jest
zidentyfikowanie problemu, z ktorym mierzq sie archeolodz
oraz zaproponowanie rozwigzania, ktore moze im pomoc.

Zacznijcie tutaj...

Zidentyfikujcie i zbadajcie problem, z ktérym mierzg sie archeolodzy.
Skorzystaijcie ze strony Projectu Sparks, aby znalez¢ inspiracje do wyboru konkretnego problemu.
Przeprowadzcie badania, aby dowiedziec sie, jakie rozwigzania juz istniejg. Co juz zostato '
wyprobowane? Jakie wyzwania wcigz pozostajg? Postarajcie sie korzysta¢ z réznych zrédet informacji,
aby wesprze¢ swojg prace.

Mozecie stworzy¢ co$ nowego, zastosowac istniejgcg technologie z innej dziedziny albo ulepszy¢ juz
istniejgce rozwigzanie — wiasnie na tym polega innowacja.

Opracujcie plan, jak udoskonali¢ swoj pomyst. W miare testowania i dzielenia sie swoimi pomystami
z innymi moze sie okazaé, ze trzeba bedzie co$ zmieni¢ lub zaktualizowaé. To naturalna czes¢ pracy
zespotu nad rozwigzaniem.

Pomysicieo...

Zapoznaijcie sie z kartami oceny i schematem przebiegu sesji sedziowskie;.

Podczas wydarzenia bedziecie mie¢ ograniczony czas, aby opowiedziec, jak opracowaliscie swoje
rozwigzanie — w tym, czego nauczyliscie sie podczas badan i testowania. Karty oceny pomogg
Waszemu zespotowi zrozumiec¢, na czym skupic¢ sie podczas prezentacji przed sedziami. Sedziowie bedg
zainteresowani tym, jaki postep zrobiliscie w trakcie sezonu — nawet jesli Wasza praca wcigz trwa.

Stworzcie model prototypu albo rysunek, ktoéry pokaze Wasze innowacyjne rozwigzanie. Dzieki temu
tatwiej bedzie je wyttumaczy¢ innym i sedziom. Pamigtajcie — bez wzgledu na to, czy Wasz problem jest
maty, czy duzy, rozwigzanie moze mie¢ ogromny wptyw!

Przed wydarzeniem...

Przygotujcie prezentacje na zywo, aby przedstawi¢ Wasze rozwigzanie.

Zastanowcie sig, jak Wasza druzyna podsumuje swojg prace. Sedziowie bedg zadawac¢ pytania,

jesli beda chcieli dowiedzie¢ sie wiecej, i przekazg Waszemu zespotowi informacje zwrotne. Wasza
prezentacja powinna opowiada¢ o wybranym problemie, przeprowadzonych badaniach oraz o tym, jak
opracowaliscie swoje rozwigzanie.

Aby pomdc sedziom lepiej zrozumie¢ droge, ktorg przeszedt Wasz zespdt, podkresicie, jak korzystaliscie
z Wartosci Druzynowych, by robi¢ postepy i pokonywa¢ wyzwania. Zakohczcie prezentacje, pokazujac,
w jaki sposéb Wasze innowacyjne rozwigzanie moze pomoc archeologom odkrywac i fgczy¢ historie z
przesztosci.

Upewnijcie sie, ze cata druzyna bierze udziat w prezentowaniu Waszych postepow. Obejrzyijcie film
przygotowujgcy do wydarzenia — znajdziecie go w materiatach sezonowych, aby dowiedzie¢ sie wiecej o
przebiegu sesji sedziowskie;.

UNEARTHED™



Projekt Sparks

swoje odkrycia na nowym stanowisku wykopaliskowym. Ich notatki

terenowe zawierajg informacje, ktére pomagaja lepiej zrozumie¢ ludz=

Archeologiczn
9 y mieszkajgcych tu dawno temu.

Podczas jednej z wypraw zespot odkrywa sta_rozytn:a \
. Aty mape, ktéra sugeruje, ze w okolicy mogg znajdowac sie
Zidentyfikuj

§ Dzis$ jest 5 sierpnia 2025 roku. Zesp6t archeologdéw dokumentuje
Proces

5 ‘ kolejne artefakty.

miejsce

L 4

Zmierz i
zmapu j Cztonkowie zespotu wykopaliskowego chcg zbadaé pobliskie
teren

jaskinie i wzig¢ pod uwage zmiany w krajobrazie, ktore zaszly
z biegiem czasu.

Wykopaliska Jak zesp6t moze wykorzystaé nowoczesne technologie,

aby stworzy¢ wspotczesng mape jaskini i catego terenu
wykopalisk?

Gdy prace wykopaliskowe si¢ rozpoczynajg, zespéi zaczyna
znajdowac artefakty zwigzane z codziennym 2yC|em_. Nlek_tore
Z nich sa solidne i duze — jak zarna do mielenia zboza — inne

Rekonstrukcja znacznie mniejsze, jak monety czy koraliki.

i restauracja

:Jakich narzedzi moze uzy¢ zespot, aby wydobyé te przedmioty z ziemi bez
ich uszkodzenia lub zagubienia?

Argheolgdzy majg dowody na to, Ze ludzie mieszkajacy tu kiedys byli mocno
Zwigzani z woda i wszystkim, co im dawata. Czesci rzezb znalezionych

niedalekq fOI.’L.Jm przedstawiajg zwierzeta wodne, ale odnalezienie wszystkich
fragmentow i ich odrestaurowanie bedzie duzym wyzwaniem.

Jak zesp6t moze usprawnié proces renowac;ji?

Podziel sie
i opublikuj

Archeolodzy znalezli artefakt,

. : r mne

.Jak_le. rozwigzania juz Kktory Wszdz“n?eg pole, ?\e
Istniejg, aby rozwigzag Za-\mer‘esow’c\\( st dasie rozwiazac
E" ct)bt,l?my opisane w ~ nie kagd}j {cﬁe

otatkach terenowych? samodzi®

! : ¢ ' mogda

| Czy Wasz zesp6t napotkaf .- Jak archeolodzy zespotami

. Inne wyzwania Zwigzane 2 - .

archeologig?

6

Notatnik Inzyniera | Na poczgtek




Historia wyzwania
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Wracaijcie do tej strony przez caiy sezon,

z POStpr zespO‘I'u aby aktualizowac cele zespotu i dzieli¢ sie

postepami.

e g TR T S T A

i o
{ ZACZNIJCIE TUTAJ -

g Bk A b I8 |

¥ ._n.ua.. ey

Nasze cele natensezonto...

i

e Jr—Ty TR T S T A

JESTESMY W POLOWIE

.,-.-
2
,r
r
i\

) Czego juz sie nauczylismy . . .

Czego jeszcze chcemy sig dowiedzie¢

} Z czego jestesmy dumni . . .

o ——
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Role w druzynie

Jest kilka rél, ktérymi mozecie sie podzieli¢ podczas roli. Celem jest zbudowanie zespotu, ktory bedzie
pracy. Podczas pracy nad wyzwaniem, kazdy w pewny siebie i kompetentny we wszystkich aspektach
druzynie powinien moc sprobowac swoich sit w kazdej FIRSTLEGO League Challenge.

[ Ry g

L;Projektant»qu‘anyUY: i

DRPN IR D P I T

Prezenter

e T

Bisrosmikprojekiy

Wymysla Skupia sie
innowacyjne e eraeatins o na tym, jak
} rozwigzania, opowiadac o pracy

ktére potem zespotu. Tworzy Skupia sie nad

przedyskutujecie szuka potrzebnych ~ scenariusze i pilnowaniem czasu
postepami z w druzynie. informacii z przygotowuje iplanuje jak go
trenerem. Pilnuje, réznych zrédet, prezentacje. zaggspogarowac, aby ]
zeby zespdt zeby poméc zdgzy¢ sie przygotowac

do

zrealizowat zespotowi turnigju.
zaplanowane podejmowac
zadania. najlepsze dije;

( Y o .
anp.atrzeniow_iec, Sk&adaja _zgodnie L _Strateg = Y Obstuguje robota i
Sl z instrukcjg N e tworzy programy w

Zbiera materiaty modele misji i Analizuje Zasady aplikacji.

niezbedne do pracy buduja robota. Robot Game i

podczas zajec i prowadzi dyskusje

pilnuje, by wrocity na temat strategii

na miejsce. zespotu, wyboru misji

do rozwigzania.
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=» Wstep

Poznaj cztonkéw swojego
zespotu i wspolnie wybierzcie
nazwe druzyny.

Obejrzyijcie filmy sezonu i
przeczytajcie strony 3-9, aby
dowiedzie¢ sie, jak dziata
FIRST® LEGO® League
Challenge oraz poznac¢
UNEARTHED™ Robot Game i
projekt innowacyjny.

=) Zadania

Poznaj lepiej temat sezonu,
budujgc modele misji z Robot

)
Game.
Ustawcie modele na swoim
miejscu na macie. Przeczytaj
strone 7 Zasad Robot Game,
aby dowiedziec¢ sie, jak
przygotowac stot.
Sprawdzcie, jak dziatajg modele.
Potgcz je z Projektem Sparks na
stronie 6.
Wykorzystaj to miejsce na }
notatki o modelach misji
lub odpowiedzi na pytania g Notatki:

"*“r*ﬂ“*ﬁ“*l*ﬂ“*ﬂ‘**‘\**‘** —_— et
‘

refleksyjne.

)

=» Podziel sig

J
J
Zastanowcie sie nad l
odpowiedziami na pytaniami do
refleksiji.

Zbierzcie druzyne przy

macie. Opowiedz, jak modele

misji tgczg sie z tematem {
UNEARTHED. ’
Posprzatajcie miejsce pracy. 1

=» Pytania do refleksji

« Jakie pomysty ma Wasz zesp6t. W.sﬁa,mw_k'
po przeczytanig o projekcie agy‘;":i r?;isz?éo‘lz/ g
, kie
A S
* W jaki sposob modele misji zadanie
taczg sie z historig wyzwania | . o
z Project Sparks? | Podczas kazdego

2 50 o | Spotkania zapisuici
« Ktére modele misji wydaja sie czego sie nagészl;/}%i}e .

m najbardziej interesujace? | chcecie poprawic. o

0. U .
2 Py [w]iy=[=] | Zasady Robot Game to
- S i, - o AwWi 2rQ H
" = i . E 3 Swietne zrédto vyledzy
i il — g do wykorzystania na
| % [=]:3%%s | zajeciach.
/
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Od e: Oc
Notatki:
ztych .
WSkazéwk,' Skorzystald do\(worzen\a
P,anOWan'e podp
JeSt w\ e
wazne, aby Utrzymac \‘ celd o ypodS‘aWOW
asz zespot j \Nykorzy‘ o
pomys#ywporzgdku_ \Wartosc . sw‘adczyé”
0
Chcer::jy ey NaSZ rob?\- t
Chce m\,; by NasZ projek
hcemMy -
\ﬂnOWaCy‘ny —

g

J)
} Postepy Zespotu na stronie 8.

i,

=» Wstep

Pomysicie jak wykorzystaliscie
Podstawowg Wartos¢
odkrywanie podczas Waszych
zajec.

Zapisz swoje cele i to, czego
chcesz sie nauczy¢, na stronie

=) Zadania
Otworz aplikacje SPIKE™.
Kliknij przycisk Start.
Znajdz Lekcje.
e . AKtywnosci

o | tutorialowe:
%Q&E%@ 1-6 (opcjonalne)
[ educat
* :
{ oPike | Dziat Przygotowanie

do zawodéw: Obéz
treningowy 1: Nauka
jazdy
Zobacz, czy mozesz
wykorzystag, to czego sie
nauczyliscie, aby robot dojechat
do modelu na macie.
Okresl, jakie umiejetnosci

i budowania mozecie
wykorzysta¢ w Robot Game.
Skorzystaj z sekcji na notatki,
aby zapisa¢ swoje pomysty.
Podczas poruszania sie po
macie porozmawiajcie w
zespole o pomystach na projekt
innowacyjny, ktére pojawity sie
dzieki modelom misji.

/ z zakresu programowania

=>» Podziel sie

Zastanowcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleksji.

Zbierzcie druzyne przy macie.
Podzielcie sie umiejetnosciami
robotycznymi, ktérych
nauczyliscie sie podczas tych
zajet.

Posprzatajcie miejsce pracy.

=¥ Pytania do refleksji

» W jaki sposob celowanie
robotem w model moze pomadc
Waszemu zespotowi w Robot
Game?

« Jak wykorzystaliscie
inzynierski proces
projektowania

1




=» Wstep

Przejrzyj strone projektu
innowacyjnego oraz Projektu
Sparks.

Podziel sie swoimi pomystami
na projekt z zespotem. Upewnij : el
sie, ze kazdy ma szanse sie RT3 e, 7 T e WP ALY R AT R
podzieli¢. -

Pomysty na Projekt Spark:

=) Zadania

Zapisz oswiadczenie o
problemie Waszego zespotu.
Otworz aplikacje SPIKE™.
Znajdz Lekcje.
@m-won | Dziat Przygotowanie
. do zawodoéw: Oboz
%@‘Ezé treningowy 2: Zabawa
z obiektami

%

R L R T T

Podzielcie sie umiejetnosciami,
ktérych nauczyliscie sie podczas
tych zaje¢. Porozmawiajcie o
tym, jak te pomysty pomoga
Wam w Robot Game.
Przetestujcie! Zobacz, czy
potrafisz zaprogramowac
robota, zeby wykonat misje.

=) Podziel sie

Zastanowcie sie nad

odpowiedziami na pytaniami do

refleksiji.

Zbierzcie druzyne przy macie.

Podzielcie sie umiejetnosciami

robotycznymi, ktérych

nauczyliscie sie podczas tych

zajec.

Posprzatajcie miejsce pracy.
= Pytania d

+ Jakie dodat
potrzebne,

12 Notatnik Inzyniera| Zajecia




9 Wstep

Pracujcie jako druzyna, aby okresli¢,
jaki rodzaj badan jest potrzebny, by
poznac istniejgce rozwigzania.
Determine how your team will use
the information collected to create
your innovation project solution.

9 Zadania

Otworz aplikacje SPIKE™. Znajdz

s = r = T A MF T S T

Pomysly na problemy do pro;ektu mnowacyjnego:

T T A B e

ktorych nauczyliscie sie podczas
tych zaje¢. Porozmawiajcie o tym,
jak te pomysty pomogg Wam w
Robot Game.

Przetestujcie! Zobaczcie, czy
mozecie zaimplementowac to,
czego sie nauczyliscie dzisiaj w
rozwigzanie kolejnej misji.

9 Podziel sie

Zastanowcie sie nad odpowiedziami
na pytaniami do refleksiji.

Zbierzcie druzyne przy macie.
Podzielcie sie umiejetnosciami
robotycznymi, ktorych nauczyliscie
sie podczas tych zajec.
Posprzatajcie miejsce pracy.

Lekcje.
L44444f\Afriftfw»f»f»fif’lfppp##ﬁ _ .
N S S T B B S e e Sy [ stucsion 3:':;:;‘3’33%"‘:6“;9
N S O S [ [ S G S P e | B S | %Q ke treningowy 3:

{ I S [ | s | 7L _4 A\ SN N (N AU N (N VRN N AN A N ReaQOWaniena"nie
L4444JJqqf\f\fiftf!f!fpppLL
e i o A S e LLLL‘LL Podzielcie sie umiejetnosciami,
P | S RN ([0 T o Y |
. || [

é Pytania do refleksji

 Jak Wasza druzyna bedzie
dokumentowac swoje badania
dotyczgce problemu projektu?

» W jaki sposob testowanie i
debugowanie programu pomogto
zwiekszy¢ doktadnosé robota?

« Jak mozecie wykorzystac¢ linie na
macie w swojej strategii misji?

Wskazowki

Dokumentowanie postepow

pomoze Wam opracowa¢

; strategie do gry. Podczas

| proby wykonania misji w Robot
Game zapisujcie, co dziata,

a co Wasza druzyna chce

poprawig. 7 2

|
!
|
|
f
|
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=» Wstep

Pomysicie o wspétpracy

i Waszej druzynie.
Porozmawiajcie o tym, jak
Wasza druzyna uczyta sie i
wspotpracowata.

=) Zadania

Kontynuujcie badania

nad wybranym przez Was
problemem.

Zdecyduijcie, czy Wasza druzyna
zaproponuje nowe rozwigzanie,
czy ulepszy juz istniejace.
Wykorzystaj tg strone, aby
zapisac¢ swoje badania.
Wybierzcie rozwigzanie, ktére
bedziecie rozwija¢ razem jako
druzyna.

Notatnik Inzyniera | Zajecia

s a8

C [
P e ‘ “ | ., | 4APNES B
e e, L N
| | N IS e ] S e
o B S
| I ALl | s L
R O L I D
| I n DU |l A
o A O
N N CE SV S S e P e B e |
| \T\T\T\T\7\77\77\7;77\‘77\7#%##* | gl R
riTiT\ 7\77\ AV E ‘77\77\”\ - *‘r*‘T*‘T T‘T“\
‘7T7T777777777j7ﬂ77 [ [ T | | 1 v i
i G Y &
f




=) Zadania
Otworz aplikacje SPIKE™.
Znajdz Lekcje.
Meun | Dziat Przygotowanie
... | dozawodow: Misja
%@‘E‘g@" [ prowadzona

’)
) Dziat Przygotowanie do

o T P - 3

. Pomysly narozwigzan

bt = T o

[ siucation . ZAWOAOW:
... | Montaz zaawansowanej
%@&E‘{@{t podstawy jezdnej
" (opcjonalnie)

Bawcie sie dobrze rozwigzujgc
misje i cwiczac, az bedzie
idealne!

l Kontynuujcie éwiczenia

\ 1 wykonywania kolejnych misji w

a (el g Robot Game.

=>» Podziel sig

Zastanowcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do

Notatki do wpieranej misji: )
refleksji.
Zbierzcie druzyne przy macie.

Podzielcie sie umiejetnosciami

robotycznymi, ktérych

nauczyliscie sie podczas tych
/ zaject.

Posprzatajcie miejsce pracy.

( =) Pytania do refleks;ji

* Czy jest ktos, z kim mozecie
porozmawiac, kto jest
ekspertem od problemu? Jakie
pytania chcielibyscie im zadac¢?
 Jak Wasza druzyna bedzie
wspotpracowac, aby opracowacé
! innowacyjne rozwigzanie
{ problemu?
» Czego uczy Was misja
prowadzona o Coopertition®?
* Jak proces projektowania
inzynierskiego pomaga
{ Wam stworzy¢ strategie do
rozwigzywania misji w Robot

Wskazowki Game?
Coopertition oz

; : nacza,

ze druzyny pomagajq

Sobie j WSpot :
Pracu

2€ sobg, nawet gd)J/

rywalizujg.
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-» Wstep

Porozmawiajcie o tym, czego
Wasza druzyna nauczyta sie
do tej pory i co jeszcze chcecie
odkry¢.

Wypehijcie czes¢ ,Jestesmy w
potowie” w arkuszu postepow

\ s a8
druzyny na stronie 8. \‘
=) Zadania PR
Zaplanuijcie jak bedziecie AR T AT 1
rozwijac¢ rozwigzanie. 4
Wykojrzystacji(?strone 29-Plan L+ T ] L
T 1 AT T T S B By
Innowacyjnego Projektu, jako ‘L*‘L*Lﬁi\* T £ e ‘L LL L L 14
s O N A
I | T - by
Korzystajcie z réznych zrodet l AL L 4 T 11 =2
SR ATIAT : K R | e B B
e 5 AR B
s I [ NI | S R T T !
S ogees r - 7 i ‘ ( ‘ [ ‘ ‘
Ustalcie, jakich materiatow \ T,T‘,TL - j‘fﬂ‘ffff‘r*‘r*‘r*‘r*‘r*‘r* ‘T B T‘ S
mozecie potrzebowaé do T T T [ [ Lﬂ‘,,,,“ff‘ﬁf‘rf‘r#—%ﬁf#f (.
stworzenia prototypu swojego r*T*T‘*T*T*T bl ﬂ‘ ‘ T 1R ‘r*‘t*‘t* ‘T ) f\ ) ﬁ\ . \‘ .
) . ‘ | DL i 1L
rozwigzania. T T 7“‘77“‘77E7‘“‘##7\VL ol 32
fof*f*‘f*‘iﬁfﬁfﬂf%\i T I A I | |
0 B R 5

owki - g Notatki do projektu
Wskaz cie z roznyen zrodet. / innowacyjnego:
- KorzyStIP® e e strony /

I Z y
y’
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Notatki strategii Robot Game

é Zadania

\} Obejrzyjcie wideo ,Robot Game
Missions” oraz przejrzyjcie Zasady
Robot Game.
Omowecie, ktore misje Wasza
druzyna prébowata do tej pory, a
ktore chcecie jeszcze wyprobowac.
Zacznijcie opracowywac strategie
misji.
Opracujcie plan testowania i
ulepszania swojego robota.
Zapiszcie pseudokod na stronie 28
dla wybranej misji.
Przeslijcie swoje pomysty na
program do robota za pomocg
aplikacji SPIKE™ i sprawdzcie, czy

dziataja.

Kontynuujcie ¢wiczenia
l wykonywania kolejnych misji w
1 Robot Game.

é Podziel sie

Zastanéwcie sie nad odpowiedziami
na pytaniami do refleksji.

Zbierzcie druzyne przy macie.
Podzielcie sie umiejetnosciami
robotycznymi, ktérych nauczyliscie
sie podczas tych zajec.
Posprzatajcie miejsce pracy.

é Pytania do refleksji

« Jak dokumentowanie postepow
w projekcie innowacyjnym moze
pomac podczas sesji oceniania
Waszej druzyny na wydarzeniu?

« Jakie macie innowacyjne pomysty
na rozwigzanie problemu?

« Jak przystawki i program Waszego
robota moga wspierac strategie
misji Waszej druzyny?

« Jak mozecie wprowadzac¢ poprawki
i udoskonalac projekt robota lub
jego przystawki?

Wskazowki

{

(

{

LR |

; . St_rategia misji okresla, ktére
mlsje bedziecie wykonywagé i w
k jakiej kolejnosai.

] * Pseudokod to opis krokéw
Zaplanowanego programu
robota.

. *Zastandéwcie sie, jakich
przystawek i czujnikow
bedziecie uzywac podczas ary

: ora; czy bedziecie musieli je

\_ Zmieniag.
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=» Wstep

Pomysicie o Gracious
Professionalism®.
Porozmawiajcie o sposobach, w
jakie Wasza druzyna pokazuje
to we wszystkim, co robicie.

Gracious Professionalism: :
oka jakos$¢ pracy, doceniamy wartosc
jemy jednostki i spotecznosc.

=) Zadania
Dalej rozwijajcie rozwigzanie
Innowacyjnego projektu.
Narysujcie swoje rozwigzanie i
wyjasnijcie, jak rozwigzuje ono
problem.

¥

o

e
b

} | - ‘ ‘
Al
L i‘— i \ \
rozwigzania. i i 1
gzania. Prototyp nie musi \ \‘7“77“7%—7‘—% *“7—‘1 — *‘**‘\**‘\**\‘LT’T

Stwérzcie prototyp modelu lub T 1
szczegobtowy rysunek swojego i L‘ l‘ !
11
by¢ funkcjonalny, ale powinien D) [ - e | \77\‘77\77\77\ N JTJTJV ‘T . T‘ . j\ 3 \ |
pomaéc w wyjasnieniu Waszego T L Sa e EpEEeE e
rozwigzania innym. \ *T*T*T‘*T‘*T*ﬁrﬂrﬂr*fﬂ‘**‘r*‘r*‘r* ‘r "T T‘ 7‘ 1‘ \‘ :
a’e’ | | | s (i) [ N ]
Kontynuujcie dokumentowanie | *T*T*T‘ T*T*T‘*ﬂ‘*ﬂ‘****\‘**‘f ‘T ‘T ‘T ‘T T‘ T‘ W‘ \‘
procesu, ktérego uzywacie \ - g oyl ‘r - ‘t > ‘T - T‘ - ¢‘ . w‘ - \‘
do Opracowania swojego “—Jff#—#‘f#‘*#‘*ﬂ‘*ﬂ‘*ﬂ***ﬂf*r*‘r* A #‘ =
rOZWigZania, N8 arkusZy Y N MR SR TR
planowania projektu R St
i : —= ~+—4747777\7—‘J74fﬂffhfk7%f#f+—+—4fwf
innowacyjnego oraz przez caty Ll ‘
Notatnik Inzyniera. }
g Rysunek i opis rozwigzania projektu innowacyjnego:
(“
J
|
WskazOWki s

i ostawa,|
ious Pro essionallsm to p‘eb‘e
. C . S
Gr'a zacheca do dawan\z‘\ z o
g stkiego niania inny i
, a
WS;Z okazy ania S acunku :\oéd
c\fa‘zde} osobie; jaki spotec?
. Przeczyta]c'\e \’\e\t
ob .
Zasadach bot e
Professionahsm jest oC
podczas furniejy-
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Notatki do projektu robota:

9 Zadania

\) Kontynuujcie ulepszanie robota i
jego dodatkdw, aby ukonczy¢ misje.
Stworzcie program dla kazdej nowej
misji, ktérg podejmujecie, albo
potgczcie rozwigzania misji w jeden
program.
Przejrzyjcie wczesniejsze lekcje,
aby rozwija¢ swoje umiejetnosci
kodowania lub pracowac nad
rozwigzaniem misji.

9 Podziel sie

Zastanowcie sie nad odpowiedziami
na pytaniami do refleksiji.

Zbierzcie druzyne przy macie.
Podzielcie sie umiejetnosciami
robotycznymi, ktérych nauczyliscie
sie podczas tych zajec.
Posprzatajcie miejsce pracy.

é Pytania do refleksji
* Czy potraficie opisa¢ swoje
rozwigzanie w sposob zrozumiaty

\
S dla innych?
» Jak mozecie ulepszy¢ swoj rysunek
lub prototyp, aby lepiej przedstawiat
Wasze rozwigzanie?
 Z kim mozecie podzieli¢ sie swoim
rozwigzaniem, aby otrzymac
opinie?
 Jak mozecie wprowadza¢ poprawki
t i udoskonalac projekt robota lub
( jego przystawki?
« Jak wykorzystujecie proces
projektowania inzynierskiego do
rozwijania swojej strategii misji?

Wskazowki

* Mozecie udoskonali¢
robota uzywanego we
wczesniejszych sesjach
albo stworzy¢ nowy projekt.

. pwiczcie wyjasnianie,

jak program na Waszym

urzadzeniu powoduje ruch
robota.

UNEARTHED™



=» Wstep

Zastanowcie sie nad
_Co_opertition®. Zapiszcie, w
jaki sposob przedstawicie jg na
turnieju.

=» Tasks

Podzielcie sie pomystami.
Zdecyduijcie, jakie opinie
wykorzystacie do udoskonalenia
Swojego rozwigzania.

Zajecia

TR e i g |

" Coopertition: pokazujeMY, ze nauka jest wazniejsza

niz wygrywanie. Pomagamy innym, nawet, gdy
konkurujemy ze soba.
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Wskazo g, Opinie po prezentacji:
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Notatki do projektu robota:

Mozecie . . .

* Opisa¢ Przystawki, ktore
dobudowaligcie do robota.
* Opisaé pro
robot.
. Opisgé projekt robota
kryteria oceniania.

gramy oraz to, jak dziata

» patrzgc na

|
s
3

\

=) Zadania
Wybierzcie kolejng misje Robot
Game do opracowania.
Zastanowcie sie, jak kazda
nowa misja wpisuje sie w Waszg
strategie mis;ji.
Poprawcie kod, aby robot
niezawodnie wykonywat misje.
Pamietajcie, aby udokumentowac
proces projektowania i testowania
dla kazdej misiji!

=) Podziel sig

Zastanowcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleksiji.

Zbierzcie druzyne przy macie.
Podzielcie sie umiejetnosciami
robotycznymi, ktérych nauczyliscie
sie podczas tych zajec.
Posprzatajcie miejsce pracy.

=» Pytania do refleksji

« Jak zmienito sie Wasze
rozwigzanie projektu
innowacyjnego po podzieleniu sie
nim z innymi?

» Skad bedziecie wiedzie¢, czy
Wasze rozwigzanie wywrze
pozytywny wptyw na innych?

» Jak Wasza druzyna wykorzystata
Wartosci Podstawowe, rozwijajgc
projekt robota i rozwigzanie
projektu?

» W jakiej kolejnosci bedziecie
wykonywac misje w Robot Game?

Wskazowki

* Zbudowanie przystawek
pc_Jtrzebnych do wykonania
misji wymaga duzo Cwiczen.

. pokumentujcie Zmiany
i ulepszenia, ktére

Wprowadzacie, i podzielcie

SI¢ nimi z sedziami podczas

wydarzenia.

BOCSOOOO0 ® e e e -
LICHC RO R
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9 Wstep

Pomysicie o innowacji i Waszej
druzynie. Zapiszcie, jak kreatywnie
pracowaliscie, aby rozwigzywac
problemy.

eTasks B

jnos¢: j kreatywno
Innowacyjnosc: Wykorzy§tu1em¥
i wytryvaloé(:, aby rozwigzywac problemy.

Pomysicie o swojej strategii gry na
macie i misjach, ktére rozwigzecie.
Kontynuuijcie tworzenie rozwigzania
dla kazdej misji, na tyle na ile
pozwoli Wam czas.

Udoskonalajcie i rozwijajcie swoje
rozwigzania projektu robota

oraz projektu innowacyjnego.
Upewnijcie sie, ze kazdy krok jest
udokumentowany.

9 Podziel sie

Zastanéwcie sie nad odpowiedziami
na pytaniami do refleksiji.

Zbierzcie druzyne przy macie.
Podzielcie sie umiejetnosciami
robotycznymi, ktérych nauczyliscie
sie podczas tych zajec.
Posprzatajcie miejsce pracy.

9 Pytania do refleksji

» Jak Wasza druzyna zademonstruje
Podstawowe Wartosci podczas
turnieju? |

J
J

g Iteracje i ulepszenia:

)

« Jak wyttumaczycie innowacyjnosc
Waszego rozwigzania sedziom?

« Jakie cechy Waszego robota l
pokazujg dobrg konstrukcje
mechaniczng?

« Jakie zmiany wprowadziliscie do
Projektu Innowacyjnego i Projektu
Robota na podstawie informac;ji
zwrotnych i testowania?

’ Wskazéwki

;
{ Wartogci Podstawowe Waszej ?

J

!

' dru2yny $3 oceniane w
{ .kartgch ocen projekty robota
| lp@ektu innowacyjnego

{ Zajrzyjcie ha strone 3 .
aby ;obaczyc’: Wszystkie

- Wymienione Wartogci

| Podstawowe.
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9 Wstep

Pomysicie o wptywie i Waszej
druzynie. Porozmawiajcie o
przyktadach, jak Wasza druzyna
wywarta pozytywny wptyw na \Was i
innych.

;
o — S ey R PR T AL j g s
B \Wptyw: Uzywamy to, czego sig nauczylismy, aby ) =P Tasks

j  EWi Zaplanujcie prezentacje swojego

- ulepszyc S projektu. Sprawdzcie w karcie ocen

Innowacyjnego Projektu, co ma

obejmowac.

Napiszcie scenariusz prezentaciji

Innowacyjnego Projektu.

Zrébcie dowolne rekwizyty

lub pomoce wizualne, ktérych

potrzebujecie. Zaangazowanie

| l odbiorcow pomoze im lepiej
zapamieta¢ Wasze najwazniejsze

I I punkty.

Kontynuujcie tworzenie, testowanie i

udoskonalanie swojego rozwigzania

z robotem.

Cwiczcie dalej mecze Robot Game

trwajace 2,5 minuty ze wszystkimi

/ misjami, nad ktérymi pracowaliscie.
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9 Podziel sie

Zastanowcie sie nad odpowiedziami
na pytaniami do refleksiji.
Zbierzcie druzyne przy macie.
Podzielcie sie umiejetnosciami
robotycznymi, ktorych nauczyliscie

t sie podczas tych zajec.

( Posprzatajcie miejsce pracy.

Scenariusz prezentacji:

é Pytania do refleksji
« Jak zdecydowaliscie, ktére misje
bedziecie rozwigzywac?
 Z czego jestescie najbardziej dumni
w Waszej pracy nad projektem i
¢ robotem.
) « Jakie umiejetnosci
rozwineliscie podczas Waszej
przygody z FIRST® LEGO®
League?

Wskazéwki

. Wa§za druzyna bedzie miata
4 9 mllnut Na zaprezentowanie
Projektu lnnowacyjnego.

* Stworzcie plan, ktéry pomoze
Wam upewni¢ sie, ze
przgkazujecie sedziom to, co
powinni ustyszeé. Skorzystaici
zkart ocen i schematy sgsj?JCIe
oceniajgcej jako wsparcia.
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=>» Wstep

Pomysicie o inkluzywnosci

i Waszej druzynie.
Porozmawiajcie o przyktadach,
jak Wasza druzyna dba o to,
zeby kazdy byt szanowany

i zeby kazdy mogt sie
wypowiedzieé.

Wypehijcie czesc¢ ,,Czas
wydarzenia” w arkuszu

Postepow druzyny nastronle 5. 4 Inkluzywnosc Szanujemy si¢ nawzajem i
akceptulemy nasze roznice.

R ©oF - g TR

=>» Tasks
Kontynuujcie prace nad
prezentacjg projektu
badawczego.
Zaplanuijcie i zapiszcie
wyjasnienie projektu Waszego
robota. Sprawdzcie w karcie
ocen, co ma obejmowac.
Upewnijcie sie, ze opowiecie,
jak kazdy cztonek druzyny
przyczynit sie do realizaciji
projektu i stworzenia robota.
Przeéwiczcie prezentacje.

=> Podziel sig
Zastanowcie sie nad
odpowiedziami na pytaniami do
refleksiji.
Cwiczcie prezentacje swojego /
projektu i zbierzcie opinie. J
Posprzatajcie miejsce pracy.

=» Pytania do refleksji L%
\
)
|
)

g Zarys wyjasnienia projektu robota:

» Czy macie plan, co zrobic, jesli
jedna misja nie zadziata?

» Jak w prezentacji sg pokazane
wktady wszystkich cztonkow
druzyny?

» Jak udziat w FIRST® LEGO®
League wptynat na Was?

zoWKi ii
Wska <t aby pod'czastsz?
-Waznele% | cazat POSERL
oceniajac cel) Syny i 10 czed0

\Wasze€) dru
nauczy\\sc \e. orze P Odczast
. . u.
Bawzc;tsg‘ jego Proiet
pr
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9 Wstep

Zastanowcie sie, jak Wasza druzyna
pokazywata zabawe podczas

pracy nad tematem sezonu.
Porozmawiajcie o przyktadach,

jak Wasza druzyna dobrze sie
bawita podczas catego tego
doswiadczenia.

Spojrzcie na cele swojej druzyny,
wymienione na stronie 8. Czy udato

l)
) sie je Wam osiagnac?

9 Tasks

Przecwiczcie catg prezentacje, w
ktorej opowiecie o swoim projekcie
innowacyjnym i projekcie robota.
Zbierzcie opinie o swojej prezentac;ji
od trenera, mentora lub innej
druzyny.
Cwiczcie kilka meczéw gry robotéw
l trwajacych po 2,5 minuty i obliczcie
‘ \ zdobyte punkty.
Przejrzyjcie strone 26 ,Przygotujcie
sie do wydarzenia” oraz strone 27
,Karty ocen i arkusze punktacji”.

é Podziel sie

/ Zastandéwecie sie nad odpowiedziami

na pytaniami do refleksji.
Przejrzyjcie karty ocen do oceny
oraz arkusz punktacji do Robot
Game.
Cwiczcie prezentacje swojego
projektu oraz wyjasnienie projektu
robota.

{ Posprzatajcie miejsce pracy.

Opinie po prezentacji:

=) Pytania do refleksji

« Jaki macie plan, zeby przygotowac
przytgczki robota na Robot Game?

» Co Wasza druzyna juz osiggneta?

— e e e T 4

Wskazowki

* Pokazuijcie Wartosci
| Podstawowe przez caty
Czas trwania wydarzenig.

* Zaplanujcie, jak opowiecie
0 swoim projekcie robota i
strategii Robot Game, nawet
bez pola do ary z robotem.

. M'o?ecie dalej rozwigzywacé
misje i pracowaé nad swoim
projektem innowacyjnym

przed wydarzeniem!

...............
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rzygotujcie sie
o wydarzenia.

Zrébcie liste rzeczy do spakowania. Na pewno
bedziecie potrzebowac robota i jego czesci,
urzgdzenia z programami, tadowarek, materiatow
do projektu i oceny, takich jak plakat, model lub
wizualizacje, oraz wszelkich notatek druzyny.
Cwiczcie i zaplanujcie dzien. Przejrzyjcie
harmonogram wydarzenia i prze¢wiczcie
prezentacje projektu innowacyjnego oraz
projektu robota. Ustalcie, kto bedzie prezentowat
poszczegolne czesci podczas oceny i potwierdzcie,
kto co bedzie robit podczas gry robotéw.
Pomysicie o swoim projekcie innowacyjnym.
Czy potraficie opisa¢ problem, ktéry wybralicie,

i jak tgczy sie on z tematem sezonu? Jak
podzielilicie sie swoim rozwigzaniem i jak je
udoskonaliliscie na podstawie opinii? Co jest
innowacyjnego w Waszym rozwigzaniu i jak
mogtoby ono pomadc innym?

Pomysicie o projekcie Waszego robota

i strategii misji. Ktére misje probowaliscie
rozwigzac i jakie zasoby pomogty Wam nauczy¢
sie, jak zbudowac i zaprogramowac robota? Jak
opiszecie, co kazdy cztonek druzyny wnidst oraz
jakie ulepszenia wprowadziliScie po drodze?

Zastanowcie sie nad Wartosciami
Podstawowymi, ktore stosowaliscie.
Przypomnijcie sobie sezon i bgdzcie gotowi
opowiedzie¢, jak Wasza druzyna wspoétpracowata,
pokonywata trudnosci i czego nauczyliscie sie
podczas tej przygody.

Przedstawimy

Wskazowki na dzieh wydarzenia

Badzcie zorganizowani, znajgc swoj harmonogram
i miejsce, gdzie musicie by¢. Przybadzcie na czas,
pilnujcie swoich materiatow i bgdzcie gotowi na
sesje oceniajgcg oraz mecze robotéw.

Wspierajcie swoich kolegéw z druzyny i
komunikujcie sie jasno. Zachecajcie sie nawzajem,
rozwigzujcie problemy razem i pamietajcie, ze
praca zespotowa to jedna z Waszych najwigkszych
sit.

Badzcie elastyczni i zachowaijcie pozytywne
nastawienie. Nie wszystko moze po6js¢ zgodnie
z planem, ale to, jak reagujecie na wyzwania,
pokazuje Wasz Gracious Professionalism®.

Co najwazniejsze, bawcie sie dobrze i Swietujcie
swojg ciezkg prace! Badzcie dumni z tego,

co osiggneliscie w tym sezonie i cieszcie sie
doswiadczeniem dzielenia sie tym z innymi.

Obejrzyjcie ten film,
aby przygotowac sie
do wydarzenia.

nasz o _
Opiszemy projekt innowacyjny Zastanowimy sie, Wyjasnimy nasze Przetestujemy
naszego robota projekt! jak nasza druzyna rézne programy i to, nasza strategie misji

podczas meczéw
Robot Game.

pokazata Wartosci jak dziata robot.

i tkie j
I wszystkie jego Podstawowe.

rézne czesci.
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Kryteria oceni arkusze punk-
tacji

W FIRST® LEGO® League druzyny sg oceniane w 4,

réwnowaznych kategoriach: Podstawowe Wartosci, Robot
Innowacyjny Projekt, Projekt Robota i Robot Game Sedziowie Design
beda korzysta¢ z kryteriow ocen, a sedziowie Robot Game z
arkuszy punktacji, aby oceni¢ Waszg prace i przekaza¢ Wam
informacje zwrotne. Innovation
Krvteri . L | . Project

ryteria ocen pokazuja, na co sedziowie zwracajg uwage
podczas Waszej sesji, a schemat prezentacji méwi, w jakiej
kolejnosci powinniscie przedstawia¢ swojg prace. Waszym Core
zadaniem jest wyjasni¢ wszystko sedziom podczas sesji. Values

Sedziowie moga zadawac pytania, aby dowiedzie¢ sie wiecej,

a na koniec sesji dadzg Wam informacje zwrotng.
= Judging Session Feedback = = Robot Design Class Pack Rubric
] [W. ‘“m" ‘mw ] | - : | : [V : N : | = — CHALLENGE |

Robot Desgn- e e s gt e rosrs g st

_Kryteriaocen ______

Podczas gry robotéw sedziowie bedg uzywac
arkuszy punktacji do zapisywania Waszych
wynikow. Bedziecie miec kilka rund, aby
wyprobowaé swojg strategie misji, a liczy¢ sie
bedzie tylko Wasz najlepszy wynik.

Wartosci Podstawowe sg oceniane zaréwno
podczas sesji oceniajacej, jak i w trakcie Robot
Game. Podczas sesji oceniajgcej Wasza druzyna
opowie, jak stosowaliscie Warto$ci Podstawowe
przez caty sezon. Podczas gry robotéw sedziowie
bedg obserwowac, jak pokazujecie Gracious
Professionalism®.

Upewnijcie sie, ze zapoznalicie sie z kartami
ocen i arkuszami punktacji przed wydarzeniem.
Zrozumienie sposobu oceniania pomoze Waszej
druzynie pewnie rywalizowac.

[=]
= | Materialy do
ﬁ 1 - "
oceny i punktacji
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( Nazwa misji: Numer misji:
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" KROKI W PROGRAMI

Wypisz ruchy, ktére robot powinien wykonaé¢, aby ukonczy¢ misje.

Ruch 1 Ruch 6
Ruch 2 Ruch 7
Ruch 3 Ruch 8
Ruch 4 Ruch 9
; Ruch 5 Ruch 10

R Przejdzcie do aplikacji
- SCIEZKAROBOTA - i rozpocznijcie NOWY
o 3 A s i S Tre ¥ e it Ul A s *j,_ o | prOiekt. SPI’aWdZCle’
1 ] . . | ktore bloki kodu
Narysujcie, ktéredy podczas meczu bedzie przemieszczat sie poruszaiﬂ Waszego
robot, aby wykonaé misje. robota tak samo, jak

zaplanowane przez Was
kroki w kodzie.
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Uzupetnicie tg strone na zajeciach 6.
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Plan Innowacyjnego Projektu f
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Uzupetnicie tg strone na zajeciach 6.
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Notatki do projekt robota
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Kariery i technoligia

Archeolodzy to opowiadacze historii z przesztosci. W swojej pracy
archeolodzy wykonujg wiele roznych zadan, ktére pomagaja
ludziom lepiej zrozumie¢ dawne czasy. Moga prowadzi¢ badania,
odkopywac skarby ukryte pod ziemig, pracowac¢ w laboratorium
albo opiekowac sie zbiorami starozytnych przedmiotéw.

e
L Tec

Technicy laboratoryjni pomagaja uporzgdkowac przedmioty, ktore

znajdujg archeolodzy. Doktadnie je czyszcza, mierza, a czasem

sktadajg potamane kawatki jak puzzle. W laboratorium mozna

korzysta¢ z réznych narzedzi, na przyktad mikroskopow, aparatow
fotograficznych czy drukarek 3D.

Antropolodzy interesujg sie tym, jak ludzie zyli w przesztosci.
Scisle wspdtpracujg z archeologami, aby badaé historie cztowieka
i to, jak zmieniat sig on z biegiem czasu. Analizujg przedmioty
wykonane przez ludzi i korzystajg ze wskazéwek znalezionych na
stanowisku, zeby dowiedziec sie, do czego te rzeczy mogty stuzyé
dawno temu.

[=]
[=]%

Materiaty
o karierach

o[m]

[ ™

e R
| Kierownik stanowiska.
Kierownik stanowiska dba o to, zeby wszystko na wykopaliskach
dziatato sprawnie. Pomaga zorganizowac ludzi i potrzebne rzeczy,
zeby zespot mogt pracowac jak najlepiej. Gdy wydarzy sie cos
wyjatkowego, to wtasnie do kierownika najczesciej dzwoni sie jako
pierwszego.

> stk =

e e F e

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

Geolodzy pomagajg na wykopaliskach, poniewaz sg ekspertami
od skat i gleby. Dzieki specjalnej technologii potrafig okresli¢, jak
stare sg warstwy ziemi, co pomaga zrozumiec, jak zmieniato sie to
miejsce przez tysigce lat.
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