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SUPER GLAVCE - USTVARJALCI PRIHODNOSTI!

Zavod Super Glavce je neprofitna, nevladna organizacija s statusom organizacije v javnem interesu na podrocju
vzgoje in izobrazevanja. S preverjenimi, vplivnimi, u¢inkovitimi vzgojno- izobrazevalnimi programi s podrocja STEAM,
opremljamo otroke in mlade z znanji in kompetencami za 21. stoletje.

Vkljuéujemo jih v svet raziskovanja, inzenirstva, znanosti, seznanjamo in u¢imo jih uporabe tehnologij v koristne
namene.

Spodbujamo ustvarjalnost, skupinsko delo, samoiniciativnost, sodelovanje, podjetnost in povezovanje. Uciteljem
ponujamo orodje - odli¢no koncipirane programe - katerih osnova sta izobrazevalna robotika in raziskovanje, u¢enje
projektnega in inZenirskega nacina dela, posebnost temeljne vrednote, ki so rdeca nit nasih programov in dogodkov.
Povezujemo formalno in neformalno uéenje, izobrazevanje in gospodarstvo.

Zavod Super Glavce je pogodbeni partner FIRST® (For Inspiration and Recognition of Science and Technology) in
LEGO® Education. Nosilec licence FIRST® LEGO® League za Slovenijo, Hrvasko, Srbijo in Crno goro. Organizator in
izvajalec programov in dogodkov FIRST LEGO Liga.
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Dobrodosli!

Srecanja, ki jih najdete vtem
InZenirskem zvezku, so vodilo vasi
ekipi skozi leto$njo sezono in izziv
UNEARTHED™. Poslovenili smo
ga v ODKOPANO.

Na svojem potovanju boste
uporabljali Temeljne vrednote
FIRST in sledili inzenirskim
principom dela. Ob tem se
zabavajte, bodite prava ekipain
razvijajte nove vescinel

Skupinsko delo
Ce sodelujemo,
smo mocnejsi.

G

Teamwork

Zabava

UzZivamo vtem, kar
pocnemo in smo
ponosni na svoje
dosezke!

Zvezek vam bo pomagal, da lazje
nacrtujete in spremljate svojo

pot. Ni obvezen, je pa odlicen
pripomocek, ki ga lahko pokazete
tudi ocenjevalcem na tekmovanju.
Na koncu zvezka boste nasli tudi
informacije o poklicih, povezanih
s temo sezone - mogoce odkrijete,
kaj bi radi postali v prihodnosti!

Temeljne vrednote FIRST®

Vkljuéevanje/Inkluzija
Spostujemo drug

e

(=GN razlike med nami.

Odkrivanje
Odkrivamo, razvijamo
nove vescine in ideje.

Discovery

drugega in upostevamo

Inzenirski

principi
dela

Vpliv

Kar se nau¢imo, upo-
rabimo za izboljSanje
nasega sveta.

Cles

Impact

Inovativnost
Priresevanju proble-
mov smo ustvarjalni
in vztrajni.

Y

Innovation

Zasnova
robota

Tekma
robotov

Inovacijski
projekt

Inovacijski
projekt

Vsak od stirih delov programa
FIRST LEGO Liga lzzivalci
predstavlja 25 % skupnih tock na
tekmovaniju.

Na tekmovanju boste pred
ocenjevalci predstavili svoje
delo pri zasnovi robota in
inovacijskem projektu,
ucinkovitost robota pa bo
ocenjena na tekmi robotov.

V celotnem vasem delu in izvedbi
morate pokazati, da vas vodijo
temeljne vrednote, saj bodo tudi
ocenjevalciin sodniki ocenjevali,
kako jih uresnicujete v praksi.
Vrednote naj bodo vas kompas
privsem, kar pri FLL-ju pocnete.

Temeljne vrednote izrazamo skozi
prijazno strokovnost (Gracious
Professionalism®) in sodelovalno
tekmovanje (Coopertition®), kar bo
predmet ocenjevanja na voznjah

v sklopu tekme robotov.

Prijazna strokovnost (Gracious
Professionalism®) je izraz za
nacin dela, ki spodbuja visoko
raven kakovosti, poudarja
vrednost drugih ljudi ter spostuje
posameznike in skupnost.

Sodelovalno tekmovanje
(Coopertition®) je nacelo, ki
izraza, daje uenje pomembnejse
od zmage. Ekipe si med seboj
pomagajo, tudi ko tekmujejo.

ODKOPANO




Zasnova robota in robotska igra

Letos bodite pripravljeni odpotovati v davno Ko boste kopali globlje, boste naleteli na vse
preteklost. Pripravite se na poglobljeno raziskovanje zahtevnejsi teren, krhke rusevine in obcutljive
zgodovine, saj vas letosnja tekma robotov artefakte, s katerimi morate ravnati zelo previdno,
UNEARTHED popelje na razburljivo arheolosko da jih dodatno ne poskodujete. Na poti boste
pustolovi&ino. Vasa ekipa bo raziskovala arheolosko razvozlavaliin reSevali uganke in pomagali deliti
najdisce, skrbno izkopavala artefakte, skrite pod zgodbe, ki jih pripovedujejo artefakti.

plastmi kamnin in prahu, ter odkrivala sledi, ki Pripravite se na odkopavanije skritih zakladov in
pripovedujejo zgodbe starih civilizacij. razvozlavanje skrivnosti iz davne preteklosti!

Zasnujte in ustvarite robota, ki bo opraviljal
naloge na tekmirobotov.

Sestavite modele in dolocite svojo strategijo reSevanja nalog/misij.

Vsaka naloga in vsak model sta povezana z odkritji in orodji, najdenimi na arheoloskem najdiscu. Vasa ekipa se
odlodi, katere naloge boste poskusili opraviti, opravljate jih lahko v poljubnem vrstnem redu.
Ne pozabite, da so lahko modeliin naloge tudi navdih za temo vasega inovacijskega projekta.

Zasnujte in izdelajte svojega avtonomnega robota in programe.

Pripravite nacrt za zasnovo robota, ki temelji na vasi strategiji reSevanja nalog. Zgradite robota in vse dodatke,
priklju¢ke z uporabo LEGO® Education SPIKE™ Prime ali katerega koli drugega dovoljenega kompleta,
zdruzljivega z LEGO Education. Programirajte svojega robota, da avtonomno opravlja naloge v 2,5-minutni tekmi
robotov in pritem osvaja tocke.

Preizkusajte in izboljSujte svoje resitve.

Neprestano testirajte in izboljSujte svojo zasnovo robota in programe. Obvezno sproti zapisujte spremembe, ki
jih uvajate - tako tiste, ki delujejo, kot tiste, ki ne. Te zapiske bo vasa ekipa lahko uporabila med sezono in kasneje,
ko boste svojo zasnovo robota predstavljali ocenjevalcem.

Pojasnite proces zasnove robota.

Uporabite ocenjevalne kriterije kot pomoc¢ pri pripravi na kratko predstavitev, v kateri jasno razloZite proces,
s katerim je vasa ekipa izdelala robota in programe, ter kako ti delujejo. Vkljucite tudi, kako je vsak ¢lan ekipe
prispeval in katere vescine je ob tem pridobil.

Tekmujte v voznjah na tekmi robotov.

Ne glede nato, ali vadite ali tekmujete, vas robot
vedno za¢ne na startnem mestu. Vasa ekipa lahko
opravlja naloge v poljubnem vrstnem redu in robota
vraca v kateri koli dom/bazo. Ekipa bo odigrala tri

3
VILA TEKM

LEGO
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rezultat.
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Inovacijski projekt

Arheologi uporabljajo poseben, arheoloski proces, najdiscu ali delajo v laboratoriju, morajo arheologi

s katerim pridobivajo spoznanja in rekonstruirajo sodelovati v ekipiin uporabljati posebne tehnologije,
preteklost artefaktov, ki so jih nasli. Ne glede na to, da odkrijejo sledi, ki razkrivajo, kako so ljudje Ziveli
aliizvajajo izkopavanja na terenu, na arheoloskem v davni preteklosti, se ucili in praznovali.

V sezoni ODKOPANO je izziv vase ekipe
prepoznati problem, s katerim se srecujejo
arheologi in predlagati resitev, ki lahko
pomaga.

Zacnite tukaj ...

Prepoznajte in raziscite en specificen problem, s katerim se soocajo arheologi.
Preberite smernice na strani Navdihi za projekt in izberite arheoloski problem, ki vas zanima.
Raziscite obstojece resitve tega problema. Kaj je bilo Ze preizkuseno? Kateri izzivi Se ostajajo? Poskusite uporabiti
razli¢ne vire, da zberete ustrezne informacije.

Morda se boste odlocili oblikovati novo resitev, uporabiti obstojece tehnologije iz drugega podrodja ali izboljsati
katero od ze obstojecih resitev - prav to je bistvo inovacij.

Pripravite nacrt, kako boste izboljsali svoje ideje. Morda boste po testiranju svoje resitve ali po razpraviz drugimi
ugotovili, da je treba nekaj spremeniti.

Razmisliteo ...

Preglejte ocenjevalne obrazce in diagram poteka ocenjevanja.

Na dogodku boste imeli omejen Cas, da predstavite, celoten proces razvoja svoje resitve, kako ste razvili svojo
resitev, vkljuéno s tem, kaj ste se naudili pri raziskovanju in testiranju.

Ocenjevalni obrazci naj vasi ekipi pomagajo razumeti, kaj morate poudariti v svoji predstavitvi ocenjevalcem.
Zanimal jih bo napredek, ki ga je dosegla vasa ekipa, tudi ¢e dela Se niste dokoncali.

Pripravite prototipni model ali risbo, ki predstavlja vaso inovacijsko resitev, da jo boste lazje predstavili in razlozili
ocenjevalcem in drugim. Imejte v mislih, da je lahko vpliv vase resitve ogromen in zelo pomemben - ne glede na
to, ali je problem, ki ste ga izbrali, majhen ali velik.

Pred dogodkom ...

Pripravite predstavitev, s katero boste predstavili svojo resitev.

Razmislite, kateri je najboljsi nacin, da povzeto predstavite svoje delo. Ocenjevalci vam bodo postavljali vprasanja,
kadar bodo Zeleli izvedeti vec in nato vam bodo podali povratne informacije. Vase predstavitev naj pojasni
problem, ki ste ga izbrali, raziskavo, ki ste jo opravili in kako ste razvili svojo resitev.

Da bodo ocenjevalci bolje razumeli pot vase ekipe in resitev, poudarite, kako ste uporabljali temeljne vrednote, da
ste napredovali in premagovali izzive. Na koncu predstavitve pojasnite, kako bi vasa inovativna resitev pomagala
arheologom sestaviti del¢ke zgodb iz preteklosti.

V predstavitev na ocenjevanjih naj bodo vsekakor vkljuceni vsi ¢lani ekipe. Da si boste laZje predstavljali, kako je
na ocenjevanjih, si oglejte nas video o pripravi na dogodek, ki ga najdete med drugimi koristnimi vsebinami za to
sezono.

ODKOPANO 5




Arheoloski
proces

Prepoznava
najdisca

Pregledovanje |

in kartiranje

Izkopavanje

Rekonstrukcija

Navdihi za projekt

Danes je 5. avgust 2025. Ekipa arheologov je na novem
najdis¢u in dokumentira svoja odkritja. Njihovi terenski
zapiski vsebujejo informacije, ki so koristne za boljse
razumevanije ljudi, ki so Ziveli v davnih Casih.

Med odpravo ekipa arheologov odkrije starodaven
zemljevid, ki nakazuje, da bi se v blizini lahko nahajali se
drugi artefakti.

Kako bo ekipa arheologov odkrila, kje se ti artefakti
nahajajo?

.CVZIani.ekipe, zadolZene za izkopavanja, Zelijo raziskati bliznje
jamein razloziti spremembe v okolju, ki so se zgodile skozi
cas.

Kako lahko ekipa uporabi tehnologijo, da izdela
sodoben zemljevid jame in celotnega terena?

Ko za&nejo z izkopavanjem, ekipa najde artefakte iz 4
vsakdanjega zivljenja. Nekateri so vedjiin tezji, kot na primer
mlinski kamen za mletje Zit, drugi pa manjsi, kot so kovanciin
kroglice.

Katere pripomocke lahko ekipa uporabi, date predrpete
izkoplje iz zemlje, ne da bi jih poskodovala ali izgubila?

in ohranitev

Deljenje ‘
in objava |

\

Katere resitve Ze

Arheologiimajo dokaze, da so bili ljudje, ki so nekoé tu ziveli,
zeI.o povezani z vodo in zvsem, kar jim je nudila. Deli skulptur,
najdenih v blizini foruma, prikazujejo zivali, ki Zivijo v vodi,
vendar bo velik izziv najti vse dele in jih restavrirati.

Na kaksen nacin lahko ekipa izboljsa proces restavracije?

ofakt, kije yzbudil

dnost celotne

ie bil art
jel Kkaterih

obstajajo za reSevanje
problemoy, opisanih
vterenskih zapiskih?
| Je vasa ekipa odkrila Se
| kfakéen drug problem
ki spada na podrogje I
:-3 arheologije?

InZzenirski zvezek
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strokovnjakoY:

Na kaksen nacu.1 e
sode\uie']o 2z ekip e
podroéi] pri razres




Zgodba letosnjega izziva

ODKOPANO 7



‘ Na to stran se vracajte med sezono, da

N a p I'ed e k eki pe posodobite cilje svoje ekipe in delite svoj

napredek.

] " i
! Nasi cilji za to sezono so ...

{

S e

Na pol potl dotja .

i ¥

o ToAt)

i

Do zdaj smo se naucili ...

-

Zelimo izvedetiveco ...

e e e i TP

} Ponosni smo na na$o ekipo, ker smo ...

Inzenirski zvezek | Uvod




Vloge v ekipi

Tukaj je nekaj primerov vlog, ki jih lahko vasa ekipa preizkusi vsako vlogo. Cilj je, da vasa ekipa postane
uporablja med srecaniji. Vsak ¢lan ekipe naj skozi samozavestna in sposobna na vseh podrodjih
izkusnjo v programu FIRST® LEGO?® Liga lzzivalci programa FIRST LEGO Lige.

ey e

R — Pripraylja kako predstaviti Lvoﬁf_’.!ap Pjekt
| Kapetan ekipe SERIAGRAN el o delo ekipe. Skrbi za
TOTIIEEIINRS. zasnoveza Raziskuje ideje Pise scenarije upravljanje ¢asa

Napredek ek{pe resitve, o kater'lh inisce ustrezne in pripravija in priprave na

deliz mentorjem. razpravlja z ekipo. informacije iz predstavitve. dogodek.

Poskrbi, da so

' razli¢nih virov, da
naloge srecanja

: pomaga ekipi pri
opravljene. odlo&anju.

i,

o s a5 G el
I

| Strateg za misije _

R

Upravlja napravo in
ustvarja programe

Sestavljamodele
misij (natan¢no

uprovi

P

Zbirain vraca po navodilih!)in Analizira Pravila v aplikaciji.
materiale, sestavlja vadega tekme robotov

potrebne za robota. in vodi razprave

srecanje. ekipe o strategiji,

katere naloge boste
poskusili opraviti.

ODKOPANO




Srecanje

Spoznaijte ¢lane svoje ekipe in
izberite ime ekipe.

=» Uvod \
%

Oglejte si videoposnetke za to

sezono in preberite strani od

3 do 9, daizveste, kako deluje \

FIRST LEGO Liga lzzivalci ter 11

kaj prinasata tekma robotov

ODKOPANO in inovacijski \
|

projekt.
=>» Naloge . |
Podrobneje spoznajte letosnjo \ il | Lk J -
temo tako, da sestavite modele ‘L*‘L*Lﬁ*‘f*‘ﬁlﬁ TR aem AT REE R
iz FLL seta za tekmo robotov. ] | S B R I | T ] T s
Vsak model postavite na L 7“—7‘—7‘*7‘77‘**‘\**‘\ ‘\‘ ‘\‘* T ey [ | 7 \ i
ustrezno mesto na podlagi. Ll T‘*T‘*T‘*T‘*TLT*J‘*!‘?*‘ SogNe ik = I I
Preberite stran 7 v Pravilih L T Lﬁ\fﬁ‘,j‘,,“,f}f‘ﬁ—‘rf‘rf ‘F - ‘r — e T‘ : \‘ = 3
tekme robotov. Izvedeli boste, T Ji TLT? | Lﬂ\fﬂ‘,,“,,“,,“fiﬁf ‘r - ‘t — ‘T - ‘T — T‘ =1
kako postaviti polje. T T T, \7477;7“,,“,,“,,‘ - IR
Raziicite, kako delujejo modeli. » TfoTfoﬁ‘ T 4‘,,,,‘,,“77“77‘ 1 L % ey
Povefzite jih z navdihi za projekt | *T*T**‘*T*#‘*T*ﬂ‘ \ [ B W # i 2a
iz strani 7. 5 rfffff#‘*#‘*j*j*ﬂfﬂ****‘f “ “ . \%lﬂ\
Uporabite prostor na tej strani L L me——
za zapiske o modelih ali za l
odgovore na vprasanja za i
razmislek. i Nasi zapiski:
)
=>» Deljenje [
Pogovorite se o vprasanjih za '
razmislek. 1
Zberite se ob podlagi.
Pogovorite se o tem, kako so \
modeli misij povezani s temo
UNEARTHED. ‘
Pospravite svoj prostor. \
=) Vprasanja za razmislek t,}
e Kaksne ideje ima vasa ekipa \
po prebranem o inovacijskem \
projektu? Nasveti
e Kako so modeli misij povezani }‘ * Uporabite kvadratke, da
zzgodbo izziva ali navdihi za oznatite, kdaj ste kor;éali
projekt? posamezno nalogo.
o Kat.eri.m’cp)deli misij se vam zdijo * Na vsakem srecanju
Zanimivi¢ zapisite, kaj ste se naudiliin
kaj Zelite izboljgati.
? -~
/..‘
‘ql b . /
\ > w55 ] vol;:lnik Pravi‘lﬁ tekme
- -~ I T robotov je odlicen
-'f..'."-:_ - _":i'-:' ~ % o pripomojéek, kiga
. » ~ J [=] 5 | uporabljajte skozi
/ - celotno sezono.
f
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Srecanje

Razmislite, kako boste uporabili
temeljno vrednoto odkrivanje
na poti svoje ekipe.
\ Na str. 8 - Napredek ekipe
J zapisite svoje cilje in kaj upate,
{
[

|
\
i’
3 = Uvod
J

da se boste naudili,.

Odprite aplikacijo SPIKE™.

! =>» Naloge
I

Kliknite gumb Start.

Poiscite svojo lekcijo.

[ educatio

| Tutorial Activities: 1-6

%@iggé | (optional)

@eweion | Competition Ready

~ Unit: Training Camp 1 -

cBo |
(Pree | Driving Around

Uporabite pridobljene vescine

za usmerjanje svojega robota

Nasi zapiski:

Nasvet

Nac“rtovanjeje
°rganizacijo vage
ekipe in vagih idej.

do enegaizmed modelov na
podlagi.

Ugotovite, katere programske
in konstrukcijske vescine lahko
uporabite pri tekmi robotov. V
zavihek za zapiske zapisite svoje
ideje.

K*‘m-._.,._._ il Lok

l Med usmerjanjem po podlagi
se s svojo ekipo pogovorite

o idejah za inovacijski projekt, ki
so jih spodbudili modeli misij.

=>» Deljenje
Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.
Zberite se ob podlagi.
Predstavite, kaj ste se naucili
v zvezi z robotom.
Pospravite svoj prostor.

=) Vprasanja za razmislek
¢ Kako lahko natan¢no
dloge ciljev ; usmerjanje robota proti
orabite te Pr€ modelu pomaga vasi ekipi
‘i’(ﬁt navdih! v tekmi robotov?

i T e T T SR

e Kako ste na tem srecanju
biliza - uporabljali inzenirske principe
or S.\“ dela?
danad robot.--- * Kateri navdihi za projekt

. tiski zanimajo vaso ekipo? Ali bi
b \no\lac\] / ., 4 . ! '
E vasa ekipa zelela raziskati drug
ojekt - — problem?
p —_—

ODKOPANO 11



=» Uvod

Preglejte stran o inovacijskem

projektu in navdihe za projekt.
Delite svoje ideje za projekt

s svojo ekipo. Poskrbite, da bo
imel vsak priloZznost prispevati.

=>» Naloge
Zapisite opredelitev problema
svoje ekipe.
Odprite aplikacijo SPIKE™.
Poiscite svojo lekcijo.

Srecanje

|
|
|

Heweir | Competition Ready
%@i 3 ° Unit: Training Camp 2:
Playing with Objects

Razmislite o vesc¢inah, ki ste se

\
\
i =3 4 R
i held ¢ s s | ‘ ‘ ‘ ‘7‘7‘77\77‘7777 S O T S SR |
jih naudili v tej enoti. Pogovorite I G B o S e e D ‘r ‘T ‘T T\, ARy
se o tem, kako vam bodo I Lj‘fj‘fj‘fﬂ‘—aff‘ﬁf‘v*‘r*r*r’T’T 11
pomagale pri tekmi robotov. T 7 T e ‘7477‘77\77¥——‘r7‘r7‘r7‘r%*#*W‘”\” 4
Preizkusite! Poskusite “’*TFTFT*T g ﬂ‘,ﬂ‘,,,,“flﬁf‘ff‘rf [l L 'S s Y
sprogramirati svojega robota, f‘T"TfT*T*Tfj‘ T I A L (Tl 32,
da se loti ene od misij. “ -rfffT*ﬁr#‘*j*ﬂfﬂfffﬂf 0| L N
Ll L L e —— s
=> Deljenje ]
Pogovorite se o vprasanjih za { A
raarislale Opredelitev problema

Zberite se ob podlagi. Delite /
robotske vescine, ki ste se jih |
naucili na tem srecanju.

Pospravite svoj prostor.

=) Vprasanja za razmislek \

e Katero dodatno raziskovanje je
potrebno, da izberete idejo za
projekt? \

e Katerim predmetom se mora |
vas robot izogniti pri tekmi \
robotov? A

e Katere misije zeli vasa ekipa \
poskusiti naslednje?

12 Inzenirskizvezek | Srecanja



Srecanje

Nage ideje za resevanje problema
__inovacijskega projekta:,

Nasi zapiski:

s

N I I A LU S B S B S S
N N O o A S SR B e S s o
N I [ I ([ SV S ! S B S
[ I [ O ) C S S S R P e
I O ISl P A S S
RN [ | e | N S S T B
(IR [ | | S SR | i R
.. - aADEPSN e ad e L5
I O I P 8
TT\ 0 T S O D I A
TTTTT TN AP e | 4/
N 1
PR AR

=>» Uvod

Kot ekipa ugotovite, kaksne
raziskave so potrebne, da
izveste vec o obstojecih
resitvah.

Dolodite, kako bo vasa ekipa
uporabila zbrane informacije
za oblikovanje resitve
inovacijskega projekta.

I =>» Naloge
1T Odprite aplikacijo SPIKE™.
I B Pois¢ite svojo lekcijo.

| =
- L - E Competition Ready
S ik Unit: Training Camp 3:
IR | | 9 ¢} Reacting to Lines
(S 1 el e
r=

Razmislite o ves&inah, ki ste se
jih naucili v tej enoti. Pogovorite
se o tem, kako vam bodo
pomagale pri tekmi robotov.
Preizkusite! Poskusite uporabiti
pridobljene vescine, da
izvedete $e eno misijo.

=) Deljenje

Pogovorite se o vprasanjih za

razmislek.

Zberite se ob podlagi. Delite
{ robotske vescine, ki ste se jih
naucili na tem srecanju.
Pospravite svoj prostor.

=) Vprasanja za razmislek

e Kako bo vasa ekipa belezila
raziskave o problemu projekta?

e Kako je testiranje vasega
programa pomagalo, da je bil
robot natanénejsi?

e Kako bilahko uporabili ¢rte na
podlagi v svoji strategiji misij?

R R

Nasveti

Belezenje vasega napredka
vam bo pomagalo oblikovati
strategijo za tekmo robotoy,
Ko poskusate opraviti misije
v tekmi robotov, zabelesite
kaj deluje in kaj bivaga ekipl»a
Zelela izboljsati,

22
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=» Uvod

Razmislite o skupinskem delu
in svoji ekipi. Pogovorite se

o nacinih, kako se je vasa ekipa
ucilain sodelovala.

=>» Naloge

Nadaljujte z raziskovanjem
problema, ki ste ga izbrali.
Odlodite se, ali bo vasa ekipa
predlagala novo resitev ali
izboljsala obstojeco.

To stran uporabite za belezenje
svoje raziskave.

Skupaj z ekipo izberite resitev,
ki jo boste razvijali.

Srecanje

e it ™ S P
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Odprite aplikacijo SPIKE™.
Poiscite svojo lekcijo.

3 =>» Naloge
J

Ee== | competition Ready

%@iégjé ~ Unit: Guided Mission
S

Beiwin | Competition Ready Unit:

%@ig‘{@" f Assembling an Advanced

Zabavaijte se ob vadbi vodene

Zapiski o vodeni misiji:

misije, dokler ta ne bo delovala
zanesljivo.

Nadaljujte z vadbo opravljanja
drugih misij v tekmi robotov.

; / Driving Base (optional)
l

' = Deljenje
Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.
Zberite se ob podlagi. Delite
robotske vescine, ki ste se jih
naucili na tem srecanju.

{
/J Pospravite svoj prostor.

=) Vprasanja za razmislek
¢ Ali obstaja nekdo, s katerim bi
se lahko vasa ekipa pogovorila

o izbranem problemu? Katere

{ vprasanja bi mu zastavili?

e Kako bo vasa ekipa sodelovala
pri razvoju inovativne resitve
problema?

e Kajvas vodena misija udi
o Coopertition® (sodelovalnem
tekmovanju)?

e Kako vam inZenirski principi
dela pomagajo oblikovati
strategijo za reSevanje misij pri
tekmi robotov?

Y e e T e e

Nasyet

Coopertition
p,?meni, da si
eKipe medsep o
o
Pomagajo i~ 10
Sodelujejo druga
V4 drugpl tudi ’(O

ODKOPANO



=» Uvod

Pogovorite se o tem, kaj se je \1.

vasa ekipa do zdaj naucila in kaj \

e Zelite raziskati.

Izpolnite razdelek Na polovici

poti na obrazcu Napredek \

ekipe na strani 8. t‘
!

T iy TE T R TR

=>» Naloge
Naredite nacrt, kako boste
razvili resitev za svoj problem.
Uporabite obrazec Nacrtovanje
inovacijskega projekta na strani
29 kot pripomocek.
Uporabite razlicne vire in jih
sproti zapisujte v ta inzenirski
zvezek.
Ugotovite, kateri materiali bi
lahko bili potrebni za izdelavo
prototipa vase resitve.

16 Inzenirskizvezek | Srecanja
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%
Zapiski strategije za tekmo robotov: 3 9 Naloge

Oglejte si videoposnetek Misije
tekme robotov in Pravila tekme

J robotov.

\ Pogovorite se, katere misije

| je vasa ekipa Ze poskusila in

¢ katere bi radi se preizkusili.

JII Zacnite oblikovati strategijo

,I Pripravite nacrt za testiranje in
izboljSevanje svojega robota.
Izpolnite obrazec Psevdokoda
na strani 28 za izbrano misijo.
Svoje programske ideje
nalozite v robota z aplikacijo
SPIKE™ in preverite, ali

l delujejo.

l] Nadaljujte z vadbo opravljanja

t misij v tekmi robotov.

{ razmislek.

)' Zberite se ob podlagi. Delite

/ robotske vescine, ki ste se jih

=>» Deljenje

Pogovorite se o vprasanjih za

misij.
naucili na tem srecanju.
Pospravite svoj prostor.

=) Vprasanja za razmislek

e Kako lahko dokumentiranje
vasega napredka pri
inovacijskem projektu pomaga
med ocenjevalno predstavitvijo
na dogodku?

e Katere inovativne ideje imate

za resitev problema?

Kako lahko prikljucki vasega

robota in program podprejo

strategijo misij vase ekipe?

e Kako lahko nadgrajujete in
izboljSujete zasnovo robota,
ki ste jo uporabili v prejsnjih
nalogah?

i
[ N L S I s ==

Nasveti

‘ J St.ra.‘Fegija misij dolo¢a, katere
misije boste poskusili opraviti in
vkak$nem vrstnem redu.
* Psevdokoda je pisni opis
korakov za vag nacrtovani
robotski program.,

o Razmiglite, katere prikljucke in
senzorje boste uporabili med

tekmo in alijih boste morali
menjati.

ODKOPANO




=» Uvod

Razmislite o Gracious
Professionalism" - prijazni
strokovnosti. Pogovorite se

o nacinih, kako vasa ekipa to
izkazuje privsem, kar pocnete.

=>» Naloge

Nadaljujte z razvojem resitve
inovacijskega projekta.
Narisite svojo resitevin
pojasnite, kako resuje problem.

N L R N TF gy €1y -
‘ r ' Gracious Professionalism® (prijazna s-trokovno;t). .
!  Trudimo se delati kakovostno, poudarjamo vrednos
emo posameznike in skupnost.

i 0 g adade s Sk Tt T S R

‘ | e Bel |1 UL IR R
. ahs 1 Lfoifi—i‘—i‘fJ‘*J‘*Jﬁ [ [ | \‘ \‘ “
Ustvarite prototipni model ali \ ‘L ‘L 1 g Jfgf,\,,\,,L,L,Lf‘Lf‘LJ‘fi‘——‘——‘—T
podrobno risbo svoje resitve. ‘L*ff\*\rl d = ‘L,‘L,‘L,L,Lflfim“— -
Prototip ni nujno funkcionalen, T \‘*T‘ , ) [ N R
: : : S | | S B T B R £ ‘
a naj pomaga drugim razumeti E ‘T + i\fT“—i\ 7‘ j‘ T | \‘ ‘L ‘T ‘T ‘T T‘rl‘ﬂ“‘\ g
vaso resitev. Ll A B SN S P |
% e T | Ledlh o ‘LJTJ\JJ?\?\?LW‘,J‘,,‘
Nadaljujte zdokumentiranjem | ‘*%*T‘*T‘*ﬁ*T*jfjf T T ‘r T‘ T‘ s
procesa razvoja svoje resitve \ T, [ N Lﬁ‘—j‘fj‘—ﬂ‘f%f*‘r ‘r*‘r*‘r*‘T’T’T X j‘ =
na obrazcu Nacrtovanje T Ravdly 40 e "T’ S
: ¢! ; : ; | LATRRLE s T W N
inovacijskega projekta in skozi P e Fal ‘r*‘t*‘T ‘T*f’ e S
oTay . 5 | oy
ta celoten inzenirski zvezek. r*r*f*#*#‘*#‘ m ﬂ‘ R “ C T ‘T ‘T L ﬂ\ |
\
\ 1]
'
f
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Zapiski o zasnovi robota:

Nadaljujte s testiranjem in
izboljSevanjem svojega robota
in njegovih prikljuckov, da
boste uspesno opravljali misije

5
) SiNaloge
}

S v tekmi robotov.
Za vsako novo misijo, ki jo

{ poskusite, ustvarite program
ali zdruzite resitve misij v en

j program.
Ponovno preglejte prejsnje
lekcije, da razvijete svoje
programske vescine ali
nadaljujete z reSevanjem misij.

=) Deljenje

l Pogovorite se o vprasanjih za

\ razmislek.
Zberite se ob podlagi. Delite
robotske vescine, ki ste jih vadili
na tem srecanju, ter delo, ki
ste ga opravili na inovacijskem
projektu.

e Ali znate svojo resitev opisati
na enostaven nacin, tako da jo
razumejo tudi drugi?

- Pospravite svoj prostor.
=) Vprasanja za razmislek

Kako lahko izboljsate svojo
| risbo ali prototip, da bo bolje
predstavljal vaso resitev?

S kom lahko delite svojo
resitev, da dobite povratne
informacije?

e Kako lahko nadgrajujete in
izboljSujete zasnovo robota ali
njegove prikljucke?

Kako uporabljate inZzenirske
principe dela za razvoj svoje
strategije misij?

e e e e e
[J (]

E—

Nasveti

* Robota, ki ste ga uporabljali
na prejsnjih srecanijih, lahko
izbolj3ate ali pa ustvarite
Novo zasnovo.

* Vadite razlago, kako program
na vasi napravi omogoda
premikanje vagega robota.

ODKOPANO
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=» Uvod

Razmislite o Sodelovalnem
tekmovanju (Coopertition®).
Pogovorite se o nacinih, kako
bo vasa ekipa to izkazovala,
ko se bo pomerila z drugimi

Srecanje

eklpaml | Y T : oo, ) i E T T TR . s ‘, R |
! r ‘ Coopertition‘” (sodelovalno tekmovanje): l?kazi;mo'
é Naloge ' da je uéenje pomembnejse od zmage. Drug

Delite in zberite povratne
informacije o svojih idejah.
Odlodite se, katere povratne
informacije boste uporabili za
izbolj$avo svoje resitve.
Ugotovite, ali lahko opravite
kaksno testiranje svoje resitve.

pomagamo, tudi ko tekmujgmo.

e
.

R e D s g ==

/A

Bl ‘ e
N N T RS e e s B B
1 N
kv A R e e
e e e N A I D O O

% 0 S S B R Sy e
‘WT*TiTi#\#\jﬂ\ \ = B \7\%\%4\74
Ll L L e h—t e
'

NaSVet.‘ Povratne informacije o projektu:
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Izberite Se eno misijo tekme
robotov, na kateri boste delali.
Razmislite, kako se vsaka nova
misija vkljuci v vaso strategijo
misij.

l)
Zapiski o zasnovi robota in prikljuckov: ) 9 Naloge

{
') Izboljsujte in nadgrajujte svoj
i program, da bo vas robot
.I zanesljivo opravil misijo.

Ne pozabite dokumentirati
zasnove in testiranja za vsako

misijo!
=> Deljenje
Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.
l Zberite se ob podlagi. Delite
I robotske vescine, ki ste jih vadili
{ na tem srecanju, ter delo, ki ste ga
opravili na inovacijskem projektu.
) Pospravite svoj prostor.

| =¥ Vprasanja za razmislek

e Kako se je vasa resitev
inovacijskega projekta
spremenila po tem, ko ste jo delili
zdrugimi?

e Kako boste vedeli, ali bo vasa
resitev imela pozitiven vpliv na
druge?

| e Kako je va3a ekipa uporabila
b temeljne vrednote pri razvoju
robota in resitve projekta?

e \V kaksnem vrstnem redu boste
izvajali misije v tekmi robotov?

® Zaizdelavo prikljuckoy,
kijih potrebujete za
opravljanje misij, je lahko
potrebnih veliko vaj.

* Dokumentirajte

Lahko bi ...

‘.
(
|
{
|
\
J " Nasveti
{

‘ * opisali prikljucke kiste i
2gradili Jucke, ki ste jih

. pgasm’li svoje razli¢ne a spremembe in izboljZave,
Earg(;?,me inkaj bo robot kijih naredite, ter jih
' na dogod ;
® predstavilj x| 9 ku'dehte
il l'zasnovo robota ob 3 z ocenjevalci,
upostevanju meril iz obrazca =

Zaocenjevanje.

ODKOPANO 21



=» Uvod

Razmislite o inovativnosti

in svoji ekipi. Pogovorite se
o primerih, kako je bila vasa
ekipa ustvarjalna in kako ste
reSevali probleme.

gy PR T TR

nju problemov smo ustvarlalm

=» Naloge |novat|vnost Pri reSeva
Razmislite o svoji strategiji misij in vztrajni.
na podlagiin o misijah, ki jih
boste resevali.
Nadaljujte z iskanjem resitve
za vsako misijo, kolikor vam
dopusca cas.
lzvajajte ponovitve in izboljsave
prizasnovi robota in resitvah
inovacijskega projekta. Ne
pozabite dokumentirati, kaj se

Zberite se ob podlagi. Delite
robotske vescine, ki ste jih vadili
na tem srecanju, ter delo, ki

ste ga opravili na inovacijskem 1‘
projektu. ]
Pospravite svoj prostor. ';'

zgodi pri vsakem koraku. T T*f*f‘—ﬁ‘—j‘—j‘fﬂraf?f*‘ff‘r ‘rf‘rf‘ry‘ T‘w”‘i
jenj 51 G i B S e R I R
B 5 O 2 85
o | R AL B
Pogovorite se o vprasanjih za ‘*T T T T #‘ T ﬂ‘ ‘ il 7‘#—f—T—T—Jk—~\—f‘ff
razmislek AT T T4 7
i BYSAEEY | ‘ \7J77 B A G, o
[ e =

Ponovitve (iteracija) in izboljsave:

=) Vprasanja za razmislek L

e Kako bo vasa ekipa na
dogodku izkazovala temeljne \
vrednote?

e Kako bo vasa ekipa \
ocenjevalcem pojasnila, kaj je \
inovativnega pri vasi resitvi? }

e Katere lastnosti vasega robota {
kazejo vase konstruktorske i
spretnosti? \

e Katere spremembe ste naredili
priinovacijskem projektu in )
zasnovi robota na podlagi !
povratnih informacij in \
testiranja?

!

Nasvetj

vase ekipe se
ocenjujejo ng obrazcih
Za ocenjevanje
Zasnove robotg jn
;)novacuskega projekta.
oglejte stran 3, kjer so

navedene v
\ se teme
vrednote, line

|

|

j Temeljne vVrednote
!

4

Rl
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Vpliv: Kar se naucimo, uporablmo za lzboljsanle

nasega sveta.
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Orris predstavitve:

ke

l‘

uPLL’L
I S S S I
S R SR AL 1
N A
I S . A
N ) )
|| | gl
Y B R
RN 4
ERENArI L
| | (Wil S
I L S (ot
Nasveti

* Vasa ekipa bo imela
S minutza predstavitey
resitve svojega projekta.
® Pripravite oris predstavitve,
da boste zagotovili, da
delite tisto, kar morajo
ocenjevalci sliati. Za
podporo si oglejte obrazce
Za ocenjevanje in diagram
Kako poteka predstavitey?

Razmislite o vplivu in svoji ekipi.
Pogovorite se o primerih, kako
je vasa ekipa pozitivno vplivala

\ navasin nadruge.

:
j =>» Naloge
|

Nacrtujte svojo projektno
} predstavitev. Uporabite

3 =» Uvod
J

obrazec za ocenjevanje
inovacijskega projekta
kot vodilo, kaj vkljuditi
v predstavitev.
Zapisite besedilo za svojo
predstavitev inovacijskega
projekta.
l Pripravite vse pripomocke
\ ali razstavne elemente, ki jih
( potrebujete. Vklju¢evanje
obcinstva lahko pomaga, dasi
zapomnijo vase kljuéne tocke.
] Nadaljujte z ustvarjanjem,
t testiranjem in ponovitvami ter
)' izboljSavami svoje robotske
resitve.
Nadaljujte z vadbo
2,5-minutnih vozenj v tekmi
robotov z vsemi misijami, na
katerih ste delali.

=) Deljenje

Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.

Zberite se ob podlagi. Delite
robotske vescine, ki ste jih vadili
na tem srecanju, ter delo, ki

ste ga opravili na inovacijskem
projektu.

Pospravite svoj prostor.

=) Vprasanja za razmislek
e Kako se je vasa ekipa odlodila,
katere misije bo poskusila?
¢ Na kaj je vasa ekipa najbolj
ponosna prisvojem delu na
projektu in zasnovi robota?

e Katere vescine ste razvili skozi
svojo izkusnjo v programu
FIRST LEGO Liga?

S, R S e
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=» Uvod

Razmislite o Vkljuéevanju

/ Inkluziji in svoji ekipi.
Pogovorite se o primerih, kako
vasa ekipa poskrbi, da so vsi
spostovani in da se slisi vsak
glas.

Izpolnite razdelek Cas
tekmovanj na obrazcu
Napredek ekipe na strani 8.

=>» Naloge

Nadaljujte zdelom na
predstavitvi inovacijskega
projekta.

Nacrtujte in zapisite razlago/
pojasnilo zasnove robota. Kot
vodilo uporabite obrazec za
ocenjevanje zasnove robota.

Ne pozabite pokazati, kako \
'

Sreéanje1 1

nje/Inkluzija: Spostujemo drug drugegain
upostevamo razlike med nami.

Vkljuceva

it ™ S P

je vsak clan ekipe prispeval
k projektu in zasnovi robota.
Vadite celotno razlago/
pojasnilo.

=>» Deljenje
Pogovorite se o vprasanjih za i
razmislek. J
Vadite svojo projektno 3'
predstavitev in zberite povratne |
informacije.
Pospravite svoj prostor.

Oris pojasnila zasnove robota:

=» Vprasanja za razmislek

e Kaj boste naredili, ce misija
med voznjo ne bo uspela?

e Kako so prispevkivseh ¢lanov
priznani v predstavitvi?

e Kako je program FIRST LEGO
Liga spremenil vas oziroma
vplival na vas?

_.._.__..--r.-.-_r—-h.-__‘-_.._.-r"-.-—"'_"""
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Razmislite o tem, kako se je vasa
ekipa zabavala ob raziskovanju
sezonske teme. Pogovorite se

o primerih, kako je vasa ekipa

|
Sreéanje1 2 )3 3 Uvod
J

\ uzivala skozi celotno izkusnjo.
¢ Poglejte cilje svoje ekipe,
{ zapisane na strani 8. Ste jih
b . pocénemo 0 pona Ili dosegli?
[ =»Naloge

Vadite celotno predstavitev,

| v kateri predstavite svoj

inovacijski projekt in delo na
zasnovi robota.

Zberite povratne informacije
l 0 svoji predstavitvi od vodije

ekipe in mentorja ali druge

ekipe.

Vadite vec 2,5-minutnih vozenj

robota in izracunajte Stevilo

osvojenih tock.

Preglejte stran 26 (Priprava
na vas dogodek)in stran 27

(Obrazci za ocenjevanje in
obrazec za tockovanje).

=>» Deljenje

Pogovorite se o vprasanjih za
razmislek.

Preglejte ocenjevalne obrazce
in obrazec za tockovanje tekme
robotov.

Vadite predstavitev svojega
projekta in razlago zasnove
robota.

Povratne informacije o predstavitvi:

ﬁ\‘-\"-""‘“h-._.,_‘___.-n.___-—-'”""‘"-’

Pospravite svoj prostor.

{

\

{

{

\ =) Vprasanja za razmislek

e Kaksen je vas nacrt, da bodo

prikljucki robota pripravljeni za

tekmo robotov?

. \ e Kajje vasa ekipa dosegla?

Nasveti

‘ ® Svoje temel
dogodek.

* Pripravite se, da boste |

In strategiji vozen
in modelov za tek
sicerimelina vse
mednarodnih te
robota poljazm

jne vrednote izkazujte skozi celoten

! ahko o zasnovi robots

J govorili tudi brez FLL polja

mo robotoy. VSloveniji bomo

h ocenjevanjih polje z modeli. N3
kmoyanj Pana ocenjevanjih zasnove
odelimorda ne bo. Morda bodo

ODKOPANO
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Pripravite se na dogodek, tekmovanje

s Naredite seznam vsega, kar morate prinesti Nasveti za uspesen tekmovalni dan
\ s seboj na tekmovanje. Potrebovali boste vsaj
svojega robota in priklju¢ke, napravo na kateri * Bodite organizirani tako, da poznate
\, imate programe, polnilce, projekt, ki ste ga svoj urnik in veste, kje morate biti. Pridite
1 pripravili in gradiva za ocenjevanje (plakat, model pravocasno, skrbno sledite svojim gradivom
} ali slike) ter zapiske ekipe. in l?o.dite priprgvljeni na ocenjevanje ter
‘ Vadite in nacrtujte dan. Preglejte urnik dogodka vgénje ng tekmirobotev.
ter vadite predstavitev inovacijskega projekta in e Podpirajte ¢lane svoje ekipe in jasno
zasnove robota. Dolodite, kdo bo kaj predstavljal komunicirajte. Spodbujajte se med seboj,
na ocenjevanjih in kaj bo kdo pocel pritekmi skupaj resujte tezave in ne pozabite, da je
robotov. skupinsko delo vasa najvecja moc.
Razmislite o svojem inovacijskem projektu. Ali e Bodite prilagodljivi in razmi$ljajte pozitivno.
znate opisati problem, ki ste ga izbrali in kako je Morda ne bo $lo vse po nadrtu, a s svojim
povezan s sezonsko temo? Kako ste delili svojo odzivom na izzive pokazete svoj Gracious
resitev in jo izboljSevali na podlagi povratnih Professionalism?®.
informacij? Kaj je inovativnega pri vasi resitvi in o] Naipomembbnejiabhuartadan. ragaute
N b.l |?hko pomag?la d.ruglm? | ker ste veliko delali, zabavajte se. Bodite
Razmls!ﬁe P zasnpviisvgjega r°bv°ta n ponosni na to, kar ste dosegli v tej sezoni,
5 strateglji misij. Katere misije je vasa ekipa ' uZivajte vtem, da lahko svoje znanje in
poskusila resiti in kateri viri so vam pomagali izkugnje delite z drugimi.
) pri uéenju sestavljanja, konstruiranja in
,' programiranja robota? Kako boste opisali, kaj je
[ pris.|.oeva| vsaﬁ ¢lan vaée ekipe, terizboljsave, ki Oglejte si ta video,
s ste jih naredili na poti? da se pripravite na
{ Premislite o temeljnih vrednotah, kako jih dogodek.
/ je uporabljala vasa ekipa. Premislite o svoji
sezoni in bodite pripravljeni povedati, kako ste

}\ sodelovali kot ekipa, premagovali izzive in kaj ste
\ se naucili skozi celotno izkusnjo FIRST LEGO Lige.
|

Predstavilibomo
nas inovacijski
projekt!

Naso strategijo
misij bomo
preizkusili

vvoznjah pri
tekmirobotoy,

Pojasnilibomo nase
razlicne programe in

kako ti omogocajo
delovanje nasega
robota.

Opisalibomo
zasnovo nasSega
robotainvse
njegove razli¢ne
dele.

Premislilibomo
otem, kako je nasa
ekipaizkazovala
temeljne vrednote.
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Obrazci za ocenjevanje in obrazec

za tockovanje

Na tekmovanju FIRST LEGO Liga poteka ocenjevanje na treh
podrodjih - temeljne vrednote, inovacijski projekt, zasnova
robota in sojenje na tekmi robotov. Ocenjevalci treh kategorij
bodo za vrednotenje in podajanje povratnih informacij
uporabljali obrazce za ocenjevanje, sodniki na tekmi robotov
obrazec za tockovanje.

Obrazci za ocenjevanje ponujajo pregled vsega, kar
ocenjevalci pri¢akujejo od ekip, diagram poteka ocenjevanja
pa prikazuje vrstnired, v katerem naj predstavite vse vidike
svojega dela. Vasa naloga je, da ocenjevalcem med vaso
predstavitvijo vse dobro razlozite. Ti vam bodo postavljali
vprasanja in na koncu podali povratne informacije.

DOTE,  JedgingSession Feedback
= T

Zasnova
robota

Inovacijski Tekma

projekt robotov

Inovacijski
projekt

B .
b S —-'--u‘____-'--------.....‘_"r —

Pri tekmi robotov bodo sodniki uporabljali
obrazec za to¢kovanje. Svojo strategijo boste
lahko preizkusili skozi veé vozenj, pri ¢emer se
na koncu uposteva vas najboljsi rezultat. Ce bi
imeli dve ekipiisto $t. tock, se uposteva tudi

Temeljne vrednote se ocenjujejo tako na
ocenjevanijih kot tudi med tekmo robotov. Na
e predstavitvi pred ocenjevalci boste pojasnili,
oceneVAE kako ste temeljne vrednote uporabljali skozi
' celotno sezono. Med tekmo robotov pa se bo
< ocenjevalo, kako vasa ekipa izkazuje strokovno
prijaznost (Gracious Professionalism®).

Pred tekmovanjem obvezno dobro preudite
obrazce za ocenjevanje in obrazec za
tockovanje. Ce razumete merila in postopek
ocenjevanja, boste na tekmovanju sodelovali

z vec samozavesti.

B

Obrazci

_/~_FIRST
SA
I )% LELEgg\JE

OCENJEVALEC

ODKOPANO 27




i

'

Psevdokoda

( Ime misije:

Stevilka misije:

— BT i e A T

\
g
\
“1

L L KORAKI KODIRANJA _

] Y .,._..;..-.. < wFandi - in i o o,

: Zapisite vrstni red korakov, ki jih mora robot opraviti, da dokonca nalogo.
Korak 1 Korak 6
Korak 2 Korak 7

\ Korak 3 Korak 8

5 Korak 4 Korak 9

J

; Korak 5 Korak 10

o T e

LDIAGMM POTI ROBOTA

Odprite aplikacijo In
zaénite nov projé
Raziscite, katere
programske bloke

lahko uporabite, da da
premaknete robota

T T

na enak naéin, kot ste
naértovali v SVO]lh
korakih kodiranja.

LI TITTT1]

To stran dokondajte na srecanju 6.
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Nacrtovanje inovacijskega projekta /
I

-

™

}=

1 T A A A Ay, ™
I O

1 ] o 2

TR
EEEEEEEsEEEEEETeEEEEEEE SRR L

To stran dokondajte na srecanju 6. i
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Zapiski o zasnovi robota

\
|
5
\
|
4
|
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Poklici

| Arheolog |

Arheologi so pripovedovalci zgodb iz preteklosti.
Opravljajo razli¢na dela, da biizvedeli, kaj vse se
je takrat dogajalo. Raziskujejo, izkopavajo oziroma
odkopavajo zaklade izpod zemlje, preucujejo
najdbe v laboratoriju ali pa skrbijo za zbirke
starodavnih artefaktov.

Laboratorijski tehnik organizira vse predmete, ki jih
arheologi najdejo.

Skrbno jih ocisti, izmeri in stehta, razbite predmete
pa znova sestavi kot sestavljanko. Med drugim
uporablja mikroskope, kamere in 3D-tiskalnike.

Antropologe zanima, kako so ljudje Ziveli v preteklosti.

Njihovo delo je tesno povezano z delom arheologov,
saj skupaj preucujejo ¢lovesko zgodovino in to, kako
se je ¢loveska druzba skozi ¢as spreminjala. Antro-
pologi raziskujejo artefakte, ki so jih izdelali ljudje, ter
s pomodjo sledi na najdiscih razlagajo, kako so bili
izkopani predmeti uporabljeniv davnih c¢asih.

o[m]

Viri

=15 (=]

Vodja izkopavaliséa |

s e T

g

Skrbi, da vse na izkopavaliséu poteka gladko.
Pomaga organizirati ljudi in zaloge, da lahko ekipa
ucinkovito dela. Ce se zgodi kaj razburljivega,

je vodja izkopavali$éa lahko prva oseba, ki jo
poklicejo.

[ ™
e e “'l-u-..__'—""\____'—-—-q.‘_‘_ —

Restav
Restavrator je strokovnjak za popravilo in zascito
artefaktov, da jih je mogoce preucevati dlje ¢asa. Ko
arheologi najdejo kak artefakt, je ta pogosto umazan,
poskodovan ali razbit na vec delov. Restavratorji
morajo svoje delo pogosto opraviti zelo hitro, saj se
lahko nekateri artefakti hitro nepovratno unicijo, ¢e
znjimi ne ravnajo iziemno previdno. 3

e e

Kot strokovnjaki za kamnine in tla so geologi

v veliko pomoé naizkopavali$¢u. Znajo oceniti
starost kamnin in tako izvedeti, skozi katere
spremembe je neko obmodje preslo skozi
zgodovino.

UNEARTHED™ 31



Popotovanje
vase ekipe

y InZenirski
principi

LEGO, logotip LEGO in logotip SPIKE so blagovne znamke druzbe LEGO Group.
©2025 LEGO Group. Vse pravice pridrzane.
FIRST®, logotip FIRST” in FIRST® AGE™ so blagovne znamke organizacije For Inspiration and Recognition of Science and
Technology (FIRST). LEGO?® je registrirana blagovna znamka druzbe LEGO Group. FIRST® LEGO® League in
UNEARTHED™ sta skupni blagovni znamki organizacije FIRST in druzbe LEGO Group.

Zavod Super Glavce jih uporablja s posebnim dovoljenjem.
©2025 FIRST in LEGO Group. Vse pravice pridrzane. 30082502



