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Dobrodosli!

Radionice koje se nalaze u ovoj
InZenjerskoj biljeznici tu su kao
vodic¢ vasem timu kroz ovogodisniji
Qualcomm program FIRST * AGE™
i natjecanje UNEARTHED™.

Na svom putovanju primjenjivat
¢ete Temeljne vrijednosti i prodi
cijeli proces inZzenjerskog
projektiranja. Zabavite se, budite
dobar tim i razvijajte nove vjestine!

Ova biljeznica moze posluziti kao
odli¢an izvor informacija koje
mozete podijeliti s ocjenjivacima
na natjecanju, ali to je stvar
vaseg izbora. Na kraju biljeznice
mozete pronaci neke informacije
o profesijama koje su povezane

s ovogodi$njom temom.

FIRST® Temeljne vrijednosti

Timski rad
Jadi smo kad
radimo zajedno.

G

Teamwork

Zabava

UZivamo u svom
radu i slavimo svoja
postignuda!

Ukljucivost
Postujemo jedni
druge i prihva¢amo
medusobne razlike.

e

Inclusion

Otkrice

Istrazujemo nove
vjestine i propitujemo
nove ideje.

Discovery

Proces
inZenjerskog

B projektiranja

Utjecaj

Sve $to smo naudili
koristimo kako
bismo ucinili svijet
oko nas boljim.

Inovativnost
Probleme rieSavamo
kreativnos$cu

i upornoséu.

Innovation

Dizajn
robota

Robotska
igra

Inovativni
projekt

Temeljne
vrijednosti

Svaki od ova Cetiri dijela natjecanja
FIRST LEGO League Challenge
¢ini 25% ukupnih bodova na
natjecanju.

Na natjecanju éete pred
ocjenjivacima predstaviti svoj rad
na dizajnu robota i inovativnom

projektu, a robotove performanse
ocjenjivat ¢ete se na robotskoj igri.
Kroz vas cjelokupnirad iizvedbu
trebate pokazati kako se vodite
Temeljnim vrijednostima jer ée i to
biti vrednovano.

Temeljne vrijednosti izrazavamo
kroz blagotvorni profesionalizam
i natjecateljsku suradnjuito ¢e
biti predmetom ocjenjivanja na
utakmicama u sklopu Robotske
igre.

Blagotvorni profesionalizam
(Gracious Professionalism®)izraz je
koji podrazumijeva nacin rada koji
podrZava visoku razinu kvalitete,
naglasak na vrijednosti drugih
ljudi, postivanje individualnosti

i zajednice.

Natjecateljska suradnja
(Coopertition®) nacelo je koje
izrazava kako je ucenje vaznije
od pobjedivanja. Timovi si
medusobno pomazu ¢akikad se
natjecu.
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Dizajn robota i robotska igra

Ove godine budite spremni otputovati u davnu Kako cete dalje kopati, naiéi cete na sve izazovniji
proslostjer vas ovogodisnja UNEARTHED™ robotska teren, krhke ruSevine i osjetljive artefakte s kojima
igra vodi u uzbudljivu arheolosku avanturu. Vas tim treba jako paZljivo baratati kako se ne bi dodatno

e istraziti arheolosko nalaziste, paZljivo iskopavati ostetili. Na svom putu rjesavat ¢ete zagonetke i pricati
artefakte skrivene ispod slojeva stijena i prasine i tako njihove price.

otkrivati tragove koji pricaju price starih civilizacija. Pripremite se na iskopavanje skrivenih blaga

i rjeSavanje zagonetki iz davne proslosti!

y

Dizajnirajte i sastavite robota koji ¢e
izvrSavati misije u robotskoj igri.

Sastavite modele za misije i dogovorite strategiju.

Svaka pojedina misija i model na neki su nacin povezani s otkri¢ima i alatima koje moZzete pronadi na arheoloskom
nalazistu. Sami odlucite kao tim u kojim ¢ete se misijama okusati te kojim Cete ih redoslijedom izvrsavati. Ne
zaboravite da vam modeli i misije mogu posluZiti kao inspiracija za inovativni projekt.

Dizajnirajte i izradite autonomnog robota i programe.

Napravite plan u skladu sa strategijom za misije prema kojem éete dizajnirati robota. Sastavite robota i sve
njegove dodatke koriste¢i LEGO® Education SPIKE™ Prime ili bilo koji komplet kompatibilan s LEGO Education
sustavom. Robota programirajte tako da moZe samostalno izvrsiti seriju misija u 2.5 minute koliko traje jedna
utakmica robotske igre i na taj nacin osvojiti bodove.

Testirajte i iterirajte svog robota kako bi mogao izvrSavati misije.

lterirajte sve detalje dizajna i pripadajuéih programa, opetovano testirajte i unosite poboljsanja. Tijekom tog
procesa, biljeZite sve izmjene koje ste unijeli, i one koje su se pokazale dobrima i one koje nisu. Ove biljeske ¢e
vam biti od velike pomoditijekom cijele sezone i kad budete prezentirali svoj dizajn ocjenjivacima.

Obrazlozite ideje koje stoje u pozadini dizajna vaseg robota.

Koristedi rubrike za ocjenjivanje, pripremite kratku prezentaciju kojom éete jasno objasniti cijeli proces izrade
robota i njegovih programa te na koji nacin taj dizajn i projekt funkcioniraju. Svakako opisite na koji nacin je svaki
¢lan tima doprinio te koje ste vjestine savladali.

Sudjelujte u robotskim igrama.

Bilo na natjecaniju ili tijekom treninga, svoju voznju robot zapocinje krecudi iz
lansirne zone, misije izvrSava redoslijedom kojeg je odredio tim, a onda se vraca
na bilo koju bazu. Tim ¢e odigrati nekoliko utakmica, ali vrednuje se samo najbolji
postignuti rezultat.

: PRAVILA
Prnsned ]

IGRE ,

Dizajn
i programiranje
robota
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Inovativni projekt

Arheolozi provode poseban proces kojim stjecu raditi u timu i koristiti posebne tehnologije kako bi
saznanja i rekonstruiraju proslost artefakata koje su otkrili tragove koji ¢e im otkriti kako se Zivjelo, ucilo
pronasli. Bilo da se bave iskapanjima na arheoloskom i slavilo u davnoj proslosti.

nalazistu, bilo da rade u laboratoriju, arheolozi moraju

Izazov UNEARTHED™ sezone je uoditi
jedan od problema s kojim se suocavaju
arheolozi i predloziti moguce rjesenje.

Zapochnite ovdje ...

Odaberite i proucite jedan specifican problem s kojim se suoc¢avaju arheolozi.

Procitajte Project Sparks smjernice i odaberite problem koji vas zanima. Istrazite postojeca rjesenja tog
problema. Sto se ve¢ probalo udiniti? Koji su izazovi preostali? Posluzite se razli¢itim izvorima kako biste
saznali relevantne informacije.

Mozda éete odluciti osmisliti novo rjiesenje, primijeniti postojeée tehnologije iz nekog drugog
podrudja, ili poboljsati neko od postojecih riesenja; u tome i jest smisao inovacija.

Smislite plan kako ¢ete poboljsati svoje ideje. Mozda nakon $to testirate svoje rjesenje ili o njemu
raspravite s nekim drugim, zakljucite da trebate nesto promijeniti.

Razmisliteo ...

Proucite rubrike za ocjenjivanje i dijagram tijeka ocjenjivanja.

Na natjecanju ¢ete imati ograni¢eno vrijeme za izlaganje cijelog procesa razvoja rjesenja, ukljucujudi

i sve ono $to ste naudili u procesu svog istrazivanja i testiranja. Proudite rubrike za ocjenjivanje kako
biste saznali $to trebate naglasiti u svom izlaganju pred ocjenjiva¢ima. Zanimat ¢e ih napredak koji ste
ostvarili kao tim, ¢ak i ako jos uvijek niste zavrsili s radom.

Izradite prototip modelaili crteZ koji predstavlja vase inovativno rjesenje kako biste ga lak$e predstavili
i objasnili ocjenjivac¢ima. Imajte na umu da, bez obzira je li problem koji ste odabrali malenili velik,
utjecaj koji moze imati na nekoga ili nesto moze biti itekako znacajan.

Prije zavrsnog dogadanja ...

Pripremite prezentaciju kojom cete predstaviti svoje rjeSenje.

Razmislite koji je najbolji nacin da sazeto prepricate svoj rad. Ocjenjivaci ¢e vam postaviti pitanja ako ¢e
Zeljeti saznati vise, a dat ¢e vam i povratnu informaciju. Vase izlaganje treba objasniti problem koji ste
odabrali, istraZivanje koje ste proveli i kako ste razvili svoje rjesenje.

Kako bi suci bolje razumijeli rjesenje koje ste osmislili, naglasite kako ste primjenjivali Temeljne
vrijednosti da bi napredovali i savladavali izazove. Na kraju objasnite kako vase inovativno rjiesenje
pomaze arheolozima sloziti dio po dio price iz proslosti.

Svakako neka su uizlaganje ukljuceni svi ¢lanovi tima. Kako biste se upoznali s procesom i kriterijima
ocjenjivanja, pogledajte video na temu pripreme za zavr$no dogadanje koji se nalazi medu ostalim
korisnim sadrZajima za ovu sezonu.
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proces

Odabir
lokacije

|
}
Arheologki \ novom nalazi$tu i dokumentira svoja otkrica. Njihove
'
)
|
]

Ideje za projekt
Danasje 5. kolovoza 2025. Tim arheologa nalazi se na

biljeske s terena sadrze informacije koje su korisne za bolje
razumijevanje ljudi koji su Zivjeli u davna vremena.

Pregledom terena, tim arheologa otkriva prastaru mapu
koja govori da bi se u blizini mogli naci jod neki artefakti.
Kako ¢e tim arheologa otkriti gdje se nalaze ostali
artefakti?

Pregled CIa’r.movivtim.a zaglyienog za iskapanje Zele istraZiti obliznje
i mapiranje I|z<)ecme“| objasniti promjene u okoli$u koje su se dogodile
SEIOHA roz vrijeme.

Iskapanje

Rekonstrukcija
i restauracija

Objava

rezultata

6 In

!\Ia kc?j.i nacin tim moze iskoristiti tehnologiju kako bi
izradili suvremenu kartu pecine i cjelokupnog terena?

Nakon &to krenu s iskapanjem, tim pronalazi artefakte iz
svakodnevnog zivota. Neki su tezi i krupniji, kao npr. mlinski“
kamen koji se koristi za mljevenje Zitarica, dok su drugi manji,
kao npr. novéicii perlice.

Koje alate tim moze iskoristiti da bi ove predmete izvadili
iztla bez da ih ostete iliizgube?

Arheolozi otkrivaju dokaze da su ljudi koji su nekad Zivjeli
utom podrudju bili vezani za vodu i sve §to im ona omogucduje.
Dijelovi skulptura pronadeni blizu foruma prikazuju Zivotinje
koje obitavaju u vodi, ali bit ¢e jako tegko pronadi sve dijelove

i restaurirati ih.

Na koji nacin tim moze poboljsati proces restauracije?

e
n artefakt koj l\og -

. v eliu cije
N znat\Ze\)u ..
jo interes i iiesile,
93:(:&)'\ se neke Za99netke r’Rma.
ali . o je vige od jednog

pronaden i€ jeda

KOJ;a SU postojeca
rjesenja za probleme

Opisane u biljetkama potr i u
J - lozi mo9
‘ ste ren a?v Jelivastim Na koji na.cm.af‘c‘;?ma koji s€ ba\.le
| ;()tlirlo Jos neki problem suradivati s tm“"ima i r-‘egavamu
| OJipripada podrugjy drugim podruCI.?
| arheologije? nekih zagonetki?

— —
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Tijekom cijele sezone, redovito se

{
)
1 N a p I'eda k ti ma vracajte na ovu stranicu i zapisite kako tim

napreduje i koje ciljeve ostvaruje.

" NAPOLAPUTA . |

Bt v it s S YAl T

Dosad sam naucio/la...

Zelim nauditi vise o...

)} Ponosan/na sam na svoj tim jer smo...
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Uloge u timu

Evo nekoliko primjera mogudih uloga za ¢lanove kroz sve postojece uloge. Cilj je izgraditi tim Ciji
vaseg tima tijekom radionica. Tijekom FIRST® LEGO® ¢lanovi imaju samopouzdanje i sposobnost da
League natjecanja, svaki ¢lan tima trebao bi prodi sudjeluju u svim aspektima natjecanja.

- Kreativni/a™"
dizajner/ica |

I
5
i 2.7, bt |

| Glasnogovorniki/ica |

Osmisljava inova- Ty
tivna dizajnerska
rieSenja koja onda
daje timu naraz-

T

- S — Usmjeren/ajena
. Kapetan/ica . |

to kako najbolje
komunicirati ideje

T T

Voditelj/ica projektaj

e b Istrazivac/ica |

Ist

~ s a ST

Obavjestava vodu

: i Istrazuje ideje i i & . :
ekipe o tome kako matranje. : JI ~€) i rad tima. Pise Osobau ovoj ulozi
tim napreduje ' Ioll’ona azi tekstove koji ce se usredotodena

i relevantne ¢injenice i iipri ; v .
Odgovoran/naje J izlagati i priprema je na ucinkovitu

iz razlicitih izvora prezentacije. organizaciju
vremena i pripreme

za samo natjecanje.

za.to da se o.c.lrade kako bitim donio
svi zadaci koji su

. informiranu odluku.
zadani u sklopu

radionica. \\/

‘Menadzer/icaza
materijale .. - |
o 22t i i e 2w

| R o

[ Graditeljica

Programer/ka

el o A TS T

Priprema Sastavlja modele Upravlja robotom
materijale koji ¢e za LEGO misije " — i piSe programe.
biti potrebni Za prema uputama Proucava Pravila

pojedinu radionicu iradinaizradi robotske igre i vodi

i poslije ih vrada robota. rasprave s timom

u spremnike. o tome koje misije

pokusati.
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=>» Uvod

Upoznajte se medusobno

i odaberite ime za svoj tim.
Pogledajte video materijale
vezane za ovu sezonu i procitajte
str. 3-9 o tome kako je
organizirano natjecanje FIRST"
LEGO® League Challenge

i UNEARTHED®M robotska igra te
kako treba napraviti inovativni
projekt.

=>» Zadaci

Saznajte viSe o ovosezonskoj temi
sastavljajué¢i modele za misije za
robotsku igru.

Postavite svaki model na
pripadajuc¢e mjesto naigracoj
podlozi. Odgovarajuce mjesto za

| | \7\7\7\77 - ,,,7‘77‘——r7r*t*‘r*‘(’4{""\
svaki pojedini model pronadite R T1 71 B ol 00 LA | & |
u Pravilima robotske igre u dijelu = T*T*T*T*ﬁfﬂfﬂfﬂf T B | ey
gdje se govori o postavljanju ] 7‘Tfffﬁ‘f#‘*#‘*j*ﬂfﬂ**77‘77“77“7 T > | | g
5 7 . | | R N N N NS S S St S By
igraceg polja. ‘,‘f,#,¢7#‘74‘—77ﬂ‘74‘ 1‘ 1 “ [ I Ll
Proucite nacin na koji modeli :,,4,4,+‘,+7ﬂ7ﬂ77\——‘7— R s s s e 4
funkcioniraju i kako su toéno l
povezani s predlozenim idejama {
za projekt (str.6) | Nase biljeske:
U praznom prostoru na ovoj :‘
stranici predvidenom za biljeske
napisite informacije o modelima  /
i odgovore na pitanja za 1
promisljanje.
=> Podijelite \
Raspravite o pitanjima za ‘
promisljanje. .
Okupite se oko igrace podloge. |
Razgovarajte o tome kako su {
modeli za misije povezani sa 4
UNEARTHED temom. \
Pospremite koristene materijale. o
} Savjeti
AR AR * Kvacicom oznagite
=> Pitanja za promisljanje | kvadratice pored yadatka
e Kakve vam ideje padaju na | kojeg ste odradili.
pamet nakon sto ste se informirali * Tijekom svak
- : 2 Og sastan
o inovativnom projektu? zabiljezite &to gcie nauéi'ﬁa,
e Kako su ovi modeli povezani i Sto zelite poboljsati
s Challenge Pricom ili '
predloZenim idejama za projekt? Laan P
e Koji vam se modeli za misije ¢ine / /”‘*
| . /
i L ]
L
_ [w]+y&=[=] | Pravilarobotske
E "y igre su odlican izvor
{ informacija kroz sve
! [=]x¥ %) | radionice.
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Radionica

Razmislite kako ce se otkric¢e kao
jedna od Temeljnih vrijednosti
manifestirati na vasem
zajednickom putovaniju.

Na str. 9 zabiljezite svoje ciljeve

i Sto se nadate nauditi.

|
\
f
3 = Uvod
J

Pokrenite aplikaciju SPIKE™.

J
!
.li =) Zadaci
[

Kliknite Start.

Pronadite zeljenu lekciju.

e TuUtorial Activities:

... 1-6(optional)
ypike
e

! Competition Ready

| Eeas=r | Ynit: Training

! s | Camp 1:Drivin
tghe L p b g
( %@_w/ Around

Primijenite Sto ste naudili
i dovedite robota do jednog od

modela.

Nase biljeske:

Savjeti

Planiranje je vazno

kako bi vas tim

| vase ideje uvijek
ili organiziran.

Odredite koje vjestine
programiranja i izrade mozete
primijeniti u robotskoj igri.

U prostoru za biljeske, napisite
svoje ideje.

Pregledajte detaljno cijelu

{ podloguiraspravite kao tim

; o mogudim idejama za inovativni
projekt na koje vas inspiriraju
modeli za misije.

=>» Podijelite

ﬁ\‘-“"""—"“-—-.._‘_,_ | !

f,
4
( Razgovarajte o pitanjima za
{ promisljanje.
! Okupite se oko igrace podloge.
\ Podijelite s ostalima koje ste
vjestine upravljanja robotom
savladali.

Pospremite koristene materijale.
{
!
L
{

=) Pitanja za promisljanje

- nice 22 e Kakovam usmjeravanje robg_ta
istite ove smjer prema modelu moze pomoci
kons cijul u robotskoj igri?
msp“.'a ’emoTeme\Xne * Na koji nacin ste na ovoj
primijentt € Kako bismO radionici primijenili inzenjersko
mednost‘w L projektiranje?
7elimo dozN]? bot..- ¢ Koje od ponudenih ideja za
% 6limo danaso .t'\/ﬂ\ projekt biste Zeljeli dodatno
- . danasinove ! [ prouciti? Zelite li se mozda
2elimo - pozabaviti nekim drugim
prolek)t - problemom?

UNEARTHED™



Ponovno proucite stranicu
vezanu za Inovativni projekt

i predlozene ideje za projekt.
Podijelite s ostalima svoje ideje
za projekt. Neka svaki ¢lan tima
iznese svoje ideje.

=) Zadaci
Napisite definiciju problema
kojeg ste odabrali.

Pokrenite aplikaciju SPIKE™.
Pronadite lekciju.

B . Competition Ready
. Unit: Training Camp 2:
Be
(PtEe Playing with Objects

=) Uvod \ Radionica
\

Razmislite koje vjestine vjestine
ste naucilia da vam mogu
pomodi u izvrSavanju misija.
Isprobajte! Mozete li
programirati robota da pokusa
izvrsiti neku od misija?

=>» Podijelite
Razgovarajte o pitanjima za i Definicija problema:
promisljanje. ]
Okupite se oko igrac¢e podloge. |
Podijelite s ostalima koje ste ;
vjestine upravljanja robotom
savladali.
Pospremite koristene

|
materijale. \‘
y
)
':
\

=> Pitanja za promisljanje
e Kako mozete istraziti moguce
ideje za inovativni projekt?
e Koje objekte vas robot treba
izbjedi u robotskoj igri?
e Koju sljedecu misiju zelite
pokusati izvrsiti?

InZenjerska biljeznica | Radionice




(] o
Radionica | DUvod
) Zajednicki raspravite kako
Cete istraziti postojeda rjeSenja
J i saznati vie o njima.
\ Odredite na koji nacin ¢ete
\ prikupljene informacije
¢ iskoristiti za razvoj svog
L AR e { inovativnog projekta.
Ideje za inovativni projekt: |

R T e

3 il =) Zadaci

R I I U (S L B SRS e s e o Pokrenite aplikaciju SPIKE™.
I N A IS IS S S SR S S S s Pronadite lekciju.
L] 2
N I ) [ (S G W R e e T @ewn | Competition Ready
- @A | ¢ LAV AR ife _| Unit: Training Camp 3:
1 [ | L/ 4 [ P 8 S | oS opt "¢ Reacting to Lines
I\ o IR S R
|
1| .
|
| |

=
| 5 N S
ol
|
|

Razmislite koje ste vjestine

stekli ovom lekcijom i kako ih
mozete primijeniti u robotskoj
igri.

Provjerite mozete li primijeniti
vjestine koje ste stekli u jos
kojoj misiji.

|
|
!
=) Podijelite
Nase biljeske: Razgovarajte o pitanjima za
promisljanje.
Okupite se oko igrace podloge.
Podijelite s ostalima koje ste
f vjestine upravljanja robotom
savladali.
Pospremite koristene
materijale.

=) Pitanja za promisljanje

* Na koji ¢ete nacin zabiljeziti
kako ste istrazili problem za
svoj projekt?

e Kako ste testirajuci svoj kod
postigli vedu preciznost
u upravljanju svojim robotom?

¢ Na koji nacin mozete poboljsati
svoju strategiju koristedi linije
na igracoj podlozi?

e e e 3

Savjeti

‘ 113|lje2enje napretka pomogi

 Ceévamurazvoju strategije za
Igru. Kako dovrsite pojedinu
misiju, zapisite koji potezi
funkcioniraju a koje treba
poboljsati.
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=» Uvod \

Razmislite malo o timskom radu |

i svom timu. Zabiljezite neke \
primjere koji pokazuju kako ste

ucilii radili zajedno kao tim. \

|

T i UE T T T

=>» Zadaci

Nastavite istrazivati problem
kojeg ste odabrali.

Odlucite hocete li predloziti
novo rjiesenje ili poboljsati
postojece.

Na ovoj stranici biljeZite kako
napreduje vase istrazivanje.
Odaberite rjiesenje koje cete
razviti kao tim.

Timski rad: jaéi smo kad radimo zajedno.

. 2ania mogy / . P L
i §?n)a ﬁk‘)'\r%fa".‘ t Izvori informacija i pojedinosti:
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Pokrenite SPIKE™ aplikaciju
i pronadite lekciju.

meueon | Competition Ready

Pruedlozn rjesenja

u wtt R L e

|
?
bl ASRAEI s e frh A 3 - Zadaci
| J

| Unit: Guided Mission

%@‘5’@ ‘

education

| Competition Ready Unit:

{

J

{

[
; %@gk lAssemblmganAdvanced
l

/ Driving Base (optional)

Zabavite se odradujucdi vodenu
misiju dok god je savrseno ne
uvjezbate.

Vjezbaijte i ostale misije

u sklopu robotske igre.

_ I A || ( =) Podijelite

Razmotrite pitanja za
promisljanje.

Okupite se oko igrace podloge.
Pokazite koje ste vjestine za
robotsku igru stekli na ovoj
radionici.

Pospremite koristene
materijale.

Biljeske o vodenoj misiji:

=) Pitanja za promisljanje
f ® Mozete li razgovarati s nekim
stru¢njakom o problemu
kojega ste odabrali? Koja
pitanja biste postavili?

* Na koji nacin éete zajednicki
raditi na razvoju inovativnog
rieSenja tog problema?

e Sto vas vodena misija uci
o Natjecateljskoj suradnji?

e Na koji nacin vam proces
inZenjerskog dizajna pomaze
u razvoju strategije za misije
robotske igre?

ﬁ\‘-\""""‘-—.._‘_,_.—pq.___,—

Y e e T e e

Savjeti

Natjecateljska
Suradnja
pOdrazumUeVa
da sitimovy;j
medusobno
Pomazy j onda
ad se natjegy,

UNEARTHED™ 15



=» Uvod

Razmislite $to ste kao tim dosad \1.

naucilii razgovarajte o tome Sto \

jos zelite istraziti.

Ispunite dio stranice posvecene

napretku tima ,na pola puta” \

(str.8) t‘
|

T iy TE T R TR

Eemu se tim mora dodatno posvetiti?

=) Zadaci

Izradite plan razvoja rjesenja
koje ste osmislili. Stranica 29
neka vam posluzi za planiranje
inovativnog projekta.

il
§at P! Sgals \
Svakako koristite vise razlicitih ] ‘L 1
izvora i pazljivo o tome vodite i ‘L ‘\
biljeske u ovoj InZzenjerskoj - \‘ 7‘
bl/_/eZIjll(.Il. 2 e : ‘T*T*T*T*T mi T ‘T “ LS e £ T\f e
Razmislite koji bi vam materijali L7\T7+7T\,T\fj‘f77j‘fjf—fjffr*r* T ‘r - ‘T - T‘ N T‘ 7‘ \‘ j
mogli biti potrebni za izradu R AT P | e e e Jr—rfrrﬁﬂ”\’ 4
sucigcbenbcn el T L L
prototipa rieSenja kojeg ste AN | AP 7\r7 N L S B S £
smislili e SE e A W ‘\ ‘\ ‘r (= W | o
: Ry | L Lt T‘ 1“ 3 ﬂ‘ - \‘
| [t el
5 i 1
'
|
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!
%
Biljeske o strategiji za robotsku igru: 3 9 Zadaci

Pogledajte video materijale
o misijama u okviru robotske
igre (Robot Game Missions)

\ i proudite Pravila robotske igre.

{ Razmotrite koje ste misije

¢ dosad probali izvrsiti i koje biste

JII sliedece htjeli pokusati. Pocnite

,I Razradite plan za testiranje
i poboljsavanje vaseg robota.
Dovrsite pseudokod za
odabranu misiju na str. 28.
Ucitajte programe koje ste
smislili na svog robota pomocu
SPIKE™ aplikacije i provjerite

ll kako funkcionira.

|

{ promisljanje.

)‘ Okupite se oko podloge.

/ Pokazite robotske vjestine koje

Nastavite uvjezbavati misije
robotske igre.

=>» Podijelite

razmisljati o strategiji za misije.
Raspravite o pitanjima za
ste naucili na ovoj radionici.

Pospremite koristene

/ materijale.
=) Pitanja za promisljanje

e Kako vam biljezenje napretka
rada na inovativhom
projektu moze pomodi pred
ocjenjivacima?

e Koje ste inovativne ideje smislili
za rjeSenje problema?

e Kako prikljuccii program za
vaseg robota podrzavaju vasu
strategiju za misije?

e Kako mozete iterirati
i poboljsati dizajn svog
robota kojeg ste primijenili na
prethodnim zadacima?

,._..
[ N L S I s ==

Savjeti

‘ o %trategiigm odredujete koje
cete misije pokusati izvriiti
i kojim redoslijedom.
* Pseudokod je pismeni opis

koraka u programu kojeg
planirate.

o .Razmislite koje cete prikljucke
I'senzore koristiti tijekom igre
i hocete liih trebati mijenjati.

UNEARTHED™ 17



=» Uvod

Razmislite o Blagotvornom \1.

profesionalizmu. Zabiljezite sve \

nacine na koje bivas tim mogao

demonstrirati ovo nacelo

u svemu Sto radite. \
)
|
!

T it IF T ™ ¥ =
Blagotovorni profesiovn?hza.m: s

Primjer smo savjesnog radai postivanja pojedinaca
i zajednice.

=) Zadaci
Natavite raditi na svom
inovativnom projektu.
Skicirajte svoje rjesenje
i objasnite nacin na koji rjesava
problem.

il
4 e e \
Napravite detaljni nacrtili ‘L |
prototip riesenja kojeg ste i ‘L ‘\
smislili. Prototip ne mora biti i \‘ 7‘
funkcionalan, ali treba pomoci \ <o 1
LE] salliioRapamec S N s 0 T AR e
u demonstraciji vaseg rjesenja. L (N Lj,j‘,jfﬁffﬁfr*r*r’T’T i
Nastavite s dokumentiranjem T FL L | =il WO R
e gt TR
Lell B O
D S S S S S ey s e i O BN I
na za to predvidenoj stranici | ™ X PE) LY ‘r*‘t*‘T*‘T’Lﬂ"J‘ )
5 s v 5 | oy
i kroz cijelu InZenjersku r*T*TfoTij‘L il ﬂ‘ R ‘\ T T | ‘t ‘T ‘T Lﬂ“\ :
LD | oy A
biljeznicu. :—77»7#7‘?"7"“74:74[74" N “ T 1 .

1 S iedani Lt 17 [
procesa razvoja vaseg rjesenja \ T T | T T 7‘ ‘ ‘ ‘ |
'
|
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Nastavite raditi na svom robotu
i njegovim priklju¢cima kako
biste uspjesno dovrsili misije

;
Biljeske o dizajnu robota: ) 9 Zadaci
) u sklopu robotske igre.

3 Napravite program za svaku

- novu misiju koju zelite pokusati

% izvréiti ili u okviru jednog
programa kombinirajte nekoliko

j rjeSenja.

Ponavljajte prethodne lekcije
kako biste poboljsali svoje
programerske vjestine ili radite
na rieSenjima za pojedine misije.

=) Podijelite

l Razmotrite pitanja za

\ promisljanje.
Okupite se oko igrac¢e podloge.
Pokazite robotske vjestine koje
ste vjezbali na ovoj radionici
i Sto ste dovrsili na inovativhom
projektu.

/ Pospremite koristene materijale.

=) Pitanja za promisljanje
® Mozete li jasno objasniti na
koji nacin program na vasem
uredaju pokrece vaseg robota?
¢ Na koji nacin mozete poboljsati
| svoj nacrtili prototip kako bi
bolje predstavljao rjesenje koje
ste osmislili?

e Kome biste mogli pokazati
riesenje koje ste osmislili
kako biste dobili povratnu
informaciju?

e Kako mozete iterirati i poboljsati
dizajn svog robotaili
prikljuc¢aka?

¢ Na koji nacin primjenjujete
proces inZzenjerskog
projektiranja u razvoju strategije
za misije?

B i M

Savjeti

* MozZete modificirati robota
koristenog u prethodnim
radionicama ilj dizajnirati
novoga.

* VieZbajte kako cete
objasniti na koji nacin vas
program pokrecée robota.

UNEARTHED™ 19




=» Uvod

=) Zadaci

20

Razmislite o natjecateljskoj \1.
suradnji (Coopertition"®). \
Zabiljezite na koje ¢e nacine vas
tim ovo nacelo demonstrirati na \
)

natjecanju. h
b i T T AT TR

| r ‘Nétjecate'ljska suradnja: Primjer sm
{  vaznije od po

LT - e

otoga da je UEénje

bjedivanja. PomaZemo jedni drugima
&ak i kad se natjecemo.

Pokazite svoj rad i zamolite
povratnu informaciju.

Odlucite na osnovi koje cete
povratne informacije iterirati
svoje rjeSenje.

Razmotrite mozete li testirati ]
svoje rjieSenje.

InZenjerska biljeznica | Radionice




;
Biljeske o dizajnurobotai prikljucaka: )

)
%
)

|

5

|
|
|
/

!

Mozete...

I e e o

‘ * Opisati prikljucke ko
izradili. : seste
o ,?bjasniti razlicite programe
<OJe ste napisaliiono sye &
Ce robot raditi. Sete
* Objasniti dizajn svo
vodedise : e

pritom kriteriji
urubrikama. Jima

=) Zadaci

Odaberite novu misiju koju cete
pokusati odraditi.

Razmislite na koji se nacin svaka
misija uklapa u vasu strategiju.
[terirajte i precizirajte program
kako bi pouzdano navodio robota
do uspjesnog dovrsetka misije.
Ne zaboravite biljeZiti proces
dizajniranja i testiranja za svaku
misiju!

=) Podijelite
Raspravite o pitanjima za
promisljanje.
Okupite se oko podloge. Pokazite
robotske vjestine koje ste
uvjezbali na ovoj radionici i Sto ste
napravili dosad na inovativnom
projektu.
Pospremite koristene materijale.

=» Pitanja za promisljanje

¢ Na koji nacin se vase rjiesenje za
inovativni projekt promijenilo
nakon Sto ste ga izlozili drugima?

e Kako mozete znati da ¢e vase
riesenje imati pozitivan ucinak na
druge?

e Na koji nacin je vas tim
primjenjivao Temeljne vrijednosti
u fazi razvoja robota i inovativnog
projekta?

e Kojim éete redoslijedom
izvrSavati misije u robotskoj igri?

Savjeti

* lzrada prikljucaka koje
trebate za izvrSavanje
misije zahtijeva puno
viezbe.

* Biljezite izmjene
i poboljsanja koje

uvodite | spomenite

sve to ocjenjivadima na

| natjecanju.

UNEARTHED™

21



—

=» Uvod

Razmislite o svom timu

u kontekstu inovativnosti.
Zabiljezite primjere koji
pokazuju kako je vas tim bio
kreativan i rjeSavao probleme.

=) Zadaci
Razmislite o strategiji na igracoj
podlozii o misijama koje cete
izvrsiti.

o o R CEEN— e TP
= o s T U T '

Inovativnost: Probleme rjeSavamo uz pomoc
kreativnosti i upornosti.

Nastavite raditi na rjesenju za
svaku pojedinu misiju koliko
vam to vrijeme dopusta.
Testirajte i iterirajte svog robota
i inovativni projekt i uvodite

it ™ S P

\
poboljSanja. Svakako zabiljezite _— i ‘r T‘
. 1MAPEE ¢ e
sto se dogada. ‘rJT*T*T‘*TL#LTLTL"**‘**\‘*7‘V7(7‘V ‘T ‘T T‘ T‘ : “ ‘
T P 0 I B s =8 e ey g
=> Podijelite mETAEEErEEEREERE A
Raspravite o pitanjima za ‘fTiTi#i#i# 11 P Y ,‘r, ‘t - ‘T “ ‘T = 7‘\ - 1‘ - ‘\ £
promisljanje. mnETnE ‘74,J,,,7\77¥7—‘f7r7#*tff*7" L
Okupite se oko igrace podloge. 5 “’*Tf*f*f#f#‘ 1] | 74\77\‘77\#7\%7\#7\#7\+7 | )4 I
Pokazite vjestine koje ste Rt v — e
stekli na ovoj radionici i svoj l

dosadasnji rad na inovativnom ,i — - .
projektu i robotskoj igri. 1‘ Iteracije i pobolj$anja:
Pospremite koristene /

materijale. i

=> Pitanja za promisljanje

e Kako ¢ete demonstrirati
Temeljne vrijednosti na samom
natjecanju?

e Kako cete objasniti
ocjenjivacima na natjecanju
na koji nacin je vase rjesenje
inovativno?

¢ Koje znacajke vaseg robota
su primjer vasih graditeljskih
vjestina?

* Na koji nacin ste izmijenili
svoje rjeSenje za Inovativni
projekt s obzirom na povratnu
informaciju koju ste dobili od
ostalih i na rezultate testiranja?

Savjeti

RUbr”(e Za ocj "
. cjen i
_O!lzajna roboti“c Jivanje

i movativnog projekta

i

ﬂ“h____**_*’_r-’ﬂ"h—_._ﬂ‘_fﬁf_’#f“

e

ukljuéujy i Temelj

3 elin

¥ruedposti. Preglfadesvih }
emeljnih vrijednost; |

nalazise na st 3. !
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Razmislite o svom timu
u kontekstu utjecaja kojeg vas
rad moze imati. ZabiljeZite na
\ koje je sve nacine vas tim imao
pozitivan utjecaj na vasidruge.

=>» Zadaci

} Napravite plan izlaganja vaseg

/
Radionica 1 0 )3 2
J

Utjecaj: Znanje koje smo stekli koristimo da bismo
poboljsali svijet oko nas.

|
D TE T T m W Lt + s L e ‘
|

’ i e pt oy - s g I,
sl e #3 % ‘*"-h"n'ti\.‘ At ol -*h_‘.f.nci.lm et
Vo e B e d D

i I s e s s I B
B S G S
Y S S D R A T
Al Wt E5 | 550 S o O R LS B |
8 S S S
N I I
‘ |
|

| SRS o LT
AL
p
i
i

E

TP b
gf
i
14
|
| 4

projekta. Obratite paznju
na rubrike koje se odnose
na inovativni projekt kako
biste znali sto sve ukljuditi
u prezentaciju.
Napisite tekst svoje
prezentacije inovativhog

l projekta.

o

T T .

JES

e S

T T T 7 T ]

\ Izradite rekvizite ili panoe

( koji suvam potrebni. Neka
prezentacija bude zanimljiva
i kreativna kako bi je vasa

] publika lakse pratila.

t Nastavite i dalje smisljati

)' rieSenja, iterirati i testirati

/ robota kojeg ste izradili.

| AV 0 I | R

.

— 17 T
\4\4\4\4|414\4;

R AP e
[ 1 O I I

S o
I | N S .
ST T A
= w2 e

|

Vjezbaijte sve misije koje cete
odraditi u sklopu robotske
igre i to unutar viemenskog
ogranicenja od 2,5 minute.

|  =>» Podijelite

' Raspravite o pitanjima za
promisljanje.

Okupite se oko igrace podloge.
Pokazite vjestine koje ste

stekli na ovoj radionici i svoj
dosadasniji rad na inovativnom
projektu.

Pospremite koristene
materijale.

Plan prezentacije:

=) Pitanja za promisljanje
e Kako ste odlucili koje misije
Cete izvrsiti?
Savjeti e Cime se kao tim najvise
N ponosite u svom radu na
* Vrijeme predvideno za dizajnu robota i inovativnom
prevzentaciju projektno projektu?
rjesenja? je 5 minuta. J e Koje nove vjestine se razvili
. Naprayute Plan prezentacije zahvaljujudi ovim pripremama
kako biste bili sigurni za FIRST® LEGO® League?
da prezentirate sve to
ocjenjivaci ocekuju &uti,
F."rouéite rubrike i dijagram
tijeka ocjenjivanja kako biste
bili sigurni da ste ukljugili sve
potrebne informacije.

S, R S e
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=» Uvod

Razmislite o svom timu

u kontekstu ukljucivosti.
Zabiljezite primjere koji
pokazuju kako vodite racuna
da se svi ¢lanovi postuju i da se
njihovi glasovi cuju.

Popunite dio koji se odnosi na
dan natjecanja na stranici za
pracenje napretka tima (str.8).

=) Zadaci

Nastavite raditi na vasoj
prezentaciji inovativhog
projekta.
Isplanirajte i napisite kako cete
objasniti dizajn robota. Obratite
paznju na rubrike koje se
odnose na dizajn robota kako
biste znali koje detalje ukljuditi. \
l
'

Radionica1 1

ujemo jedni druge i prihvacamo nase
medusobne razlike.

Ukljuéivost: Post

it ™ S P

Svakako spomenite na koji
nacin je svaki ¢lan tima doprinio
radu na projektu i robotu.
Uvjezbaijte svoje izlaganje.

=> Podijelite
Okupite se oko igrac¢e podloge. t
Vjezbaijte svoje izlaganje /
i zatrazite povratnu informaciju. |

Pospremite koristene
materijale.

=) Pitanja za promisljanje

e Sto ¢ete uciniti ako neka od
misija ne bude uspje$na?

e Na koji nacin su ¢lanovitima
ukljuéeni u izlaganje?

* Na koji nacin je FIRST LEGO
League program utjecao na
vas?

4__,._.__,....-.-_.-*_‘.-_.._.-#-.-—"_"""

Sa\lleﬂ - . Z\aganﬁ .

»n0 \€ - me
r(\joosqen.. & s%?\)o

re i Nayv o

v va rili.

go e Svsete na edak 0%“’? o

i kakav Sentirajuct SV J

pro'le i
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Razmislite o tome kako ste

se zajedno dobro zabavili.
Zabiljezite primjere koji

1 pokazuju kako se vas tim zabavio
\ kroz cijelo ovo iskustvo.

¢ Razmislite o ciljevima koje ste

JII zabiljezili na str. 8. Jeste li ih

/
Radionica1 2 )3 2
J

ispunili?

=) Zadaci

i Odrzite probnu prezentaciju
| u kojoj ¢ete predstaviti
\
\
\

sve detalje o svom robotu

i inovativnom projektu.

Neka vam voda tima, mentor
l ili drugi tim daju povratnu
informaciju o vasem izlaganju.
Vjezbajte odradujudi probne
utakmice unutar vremenskog
ogranicenja od 2,5 minute
i izracunajte broj bodova koji
biste osvojili.
Proucite str. 26 Priprema za
natjecanje i str. 27 Rubrike za
ocjenjivanje i Bodovne tablice.

=> Podijelite
Razmotrite pitanja za
promisljanje.
t Proudite sve rubrike za
ocjenjivanje i bodovne tablice za
robotsku igru.
Vjezbaijte svoju prezentaciju
dizajna robota i inovativnog
projekta.
Pospremite koristene materijale.

Povratna informacija o prezentaciji:

ﬁ\‘-\""-"“-—.._‘_._.-n-—_-a-"”""‘"-’

=) Pitanja za promisljanje
e Kakav je vas plan po pitanju
LEGO? prikljucaka za koristenje
u robotskoj igri?
e Sto je sve vas tim postigao?

e e o e

Savjeti

* Ne zaboravite demonstrirati
‘ Tgmeljne vrijednosti tijekom
cijelog natjecanja.

* Planirajte govoriti o dizajnu
robota i inovativnom projektu
bezigrace podloge.

* Nastavite uvjezbavati
robotske misije i raditi na

inovativnom projektu sve do
dana natjecanjal
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Napravite popis svega sto trebate ponijeti sa
sobom na natjecanije. Prije svega trebate ponijeti
robota i njegove prikljucke, uredaj na kojem su
vam programi, punjace, projekt kojeg ste izradili

i materijale za izlaganje (plakat, model, ili slike) i sve
biljeske koje ste napravili kao tim.

Vjezbajte i planirajte aktivnosti na dan natjecanja.
Pazljivo proucite raspored aktivnosti na natjecanju.
Vjezbajte prezentiranje inovativnog projekta

i dizajna robota. Odredite tko ¢e prezentirati
pojedine dijelove i tko ima koju ulogu na robotskoj
igri.

Razmislite o svom radu na inovativnhom projektu.
Mozete li opisati problem kojeg ste odabraliina
koji nacin je povezan s ovosezonskom temom?

Na koji nacin ste izlozili svoje rje$enje kako biste
dobili povratnu informaciju na osnovu koje ste
iterirali rjeSenja za svoj projekt? Na koji je nacin vase
rjeSenje inovativno i kako moze pomodi ljudima?
Razmislite o dizajnu svog robota i strategiji za
misije. Koje ste misije pokusali izvrsiti? Koji izvori
informacija su vam pomogliizradite i programirate
robota? Kako éete opisati na koji je nacin svaki ¢lan
tima doprinio i koja ste poboljsanja uvodili?

Razmislite o Temeljnim vrijednostima kojima se
tim vodio. Razmislite o protekloj sezoni i budite
spremniispricati na koji nacin ste radili zajedno kao
tim, prevladaliizazove i $to ste naudili kroz cijelo
LEGO League iskustvo.

Prezentirat éemo

Pripremite se za svoj nastup

Savjeti za uspjesno natjecanje

* Dobro se organizirajte i upoznajte se
s rasporedom. Dodite na vrijeme, pazite na
materijale i budite pripravni za ocjenjivanje
i robotske utakmice.

e Podrzite ¢lanove svogtimaijasno
komunicirajte. Ohrabrujte jedni druge,
zajedno rjesavajte probleme i zapamtite da
u timskom radu lezi najvedéa snaga.

e Budite fleksibilni i razmisljajte pozitivno.
Mozda nece sve iéi po planu, ali svojom
reakcijom na takve izazove pokazujete svoj
Blagotvorni profesionalizam.

e Prije svega se zabavite i slavite svoj naporan
rad. Budite ponosni na ono $to ste postigli
i uZivajte u tome $to mozete svoje iskustvo
podijeliti s drugima.

Pogledajte ovaj
video kako biste se
pripremili za zavr$no
natjecanje.

Objasnit cemo

Razmislit ¢emo
kako je nas tim
demonstrirao
Temeljne
vrijednosti.

svoj inovativni
projekt.

programe koje smo
napisali i na koji
nacin upravljaju
nasim robotom.

Opisat ¢emo

dizajn svog robota

i svih njegovih
dijelova.

Testirat ¢emo
svoju stratgeiju
u robotskoj igri.

d
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Rubrike za ocjenjivanje
i Tablice za bodovanje

Nastup na natjecanju FIRST" LEGO® League ocjenjuje Dizai

L i | 1 j i izajn
se u Cetiri kategorije: Temeljne vrijednosti, Inovativni
projekt, Dizajn robota i Robotska igra. Ocjenjivadiisuci
boduju i ocjenjuju vasu izvedbu koristedi se rubrikama

robota

i bodovnim tablicama te vam daju povratnu informaciju. Inovativni Robotska
Rubrike nude pregled svega $to ocjenjivaci o¢ekuju od projekt igra
timova, a dijagram tijeka ocjenjivanja govori vam kojim

redoslijedom trebat izloziti sve aspekte vaseg rada. Vas Temeljne

B .

zadatak je sve dobro objasniti ocjenjivacima tijekom
ocjenjivackog dijela natjecanja. Oni ¢e vam postavljati
pitanja i na kraju vam dati povratnu informaciju.

vrijednosti

i i IR Rubrikéza Class 1

2 Racknatiecania . g fj
/
|

~ Rubrike za ocjenjivanje

Tijekom robotske igre, suci ¢e biljeziti
rezultate u tablice za bodovanje. Svoju
strategiju iskusat cete kroz nekoliko
utakmica, a na kraju se racuna samo vas
najbolji rezultat.

Temeljne vrijednosti ocjenjuju se i prilikom
prezentacije projekta i tijekom robotske
igre. Tijekom izlaganja projekta pred

ocjenjivacima, objasnit ¢ete kako ste [@Afék'gém
primjenjivali Temeljne vrijednosti tijekom
cijele sezone. U robotskoj igri ocjenjivat ¢e OCENJEVALEC

se va$ Blagotvorni profesionalizam.

Svakako dobro proudite rubrike i tablice za
bodovanje prije natjecanja. Ako razumijete
kriterije i proces ocjenjivanja, sudjelovat
¢ete u natjecanju s viSe samopouzdanja.

=]
ﬁ " Rubrike i materijali
za ocjenjivanje
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\5 Pseudokod

Naziv misije:

Broj misije:

— —— i e

| KODIRANJE-

e w1 G i A i

g

KORACI:

o

\
\
|
|

l Pokret 1
Pokret 2
\ Pokret 3
5 Pokret 4

J
s' Pokret 5

I BT S gy e W e

DIJAGRAM ROBOT

T

R e A )

e |

OVE PUTANJE |

Ispisite redoslijed kretnji koje robot treba napraviti kako bi izvrSio misiju.

Pokret 6

Pokret 7

Pokret 8

Pokret 9

Pokret 10

Pokrenite aplikaciju
i zapocnite noVvi
projekt. Proucite
kojim blokovima
naredbi ¢ete
pokrenuti robota na

T T

isti nacin na kojibi
Ig.;‘alpokrenuli k.orac.:l
u procesu kodlrgnja
koje ste planirali.

LI TITTT1]

Ispunite ovu stranicu tijekom Radionice 6.
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Planiranje inovativnog projekta /
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Ispunite ovu stranicu tijekom Radionice 6. \ \
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Biljeske o dizajnu robota
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Profesije i tehnologija

Arheolog -
T ey WO s |

o A

Arheolozi su pripovjedadi koji pricaju price

o proslosti. Obavljaju razne poslove kako bi saznali
sto se sve tada dogadalo - provode istrazivanja,
iskapaju blaga skrivena pod zemljom, proucavaju
nalaze u laboratoriju ili se brinu za kolekcije drevnih
artefakata.

oratorijsitehnicar

Laboratorijski tehni¢ar organizira sve predmete koje
arheolozi pronadu. PazZljivo ih ociste, izmjere i izvazu,
arazbijene predmete ponovno sloze, kao slagalicu.
lzmedu ostalog, sluze se mikroskopima, kamerama

i 3D printerima.

Antropologe zanima kako su ljudi zivjeli u proslosti.
Njihov je posao usko vezan za rad arheologa jer
zajedno proucavaju ljudsku povijesti kako se
ljudsko drustvo mijenjalo kroz vrijeme. Antropolozi
istrazuju artefakte koje su izradili ljudite uz pomo¢
tragova na nalazistima tumace kako su se iskopani
predmeti koristili u davna vremena.

o[m]

Informacije
o profesijama

=15 (=]

[ ™

e T

| Voditelj nalazista

Voditelj nalazista brine se da na mjestu iskapanja
sve ide kako treba. Organiziraju sve radove

i potrebne resurse kako bitimovi arheologa mogli
nesmetano obavljati svoj posao. Kad dode do
uzbudljivog otkriéa, najvjerojatnije ¢e voditelj
nalazista biti prvi o tome obavijesten.

E

Restaurator je stru¢njak za popravak i zastitu artefakata
kako biih se moglo proucavati dulje vrijeme. Kad
arheolozi pronadu neki artefakt, taj predmet je ¢esto |
prljav, ostecen ili razbijen u vise dijelova. Restauratori (
obi¢no moraju jako brzo obaviti svoj zadatak jer se
neki artefakti mogu brzo nepovratno raspasti ako se
njima ne barata iznimno pazljivo.

Kao strucnjaci za stijene i tlo, geolozi su od velike
pomodi na mjestu iskapanja. Znaju kako procijeniti
starost stijena i tako saznati kroz kakve je sve
promjene odredeno podrudje proslo kroz povijest.

k2l &
-
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Zajednicko
putovanje
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LEGO, logotip LEGO, logotipi SPIKE su zastitni znaci LEGO Group.
©2025 The LEGO Group. Sva prava zadrzana.
FIRST", logotip FIRST®, Gracious Professionalism® i FIRST® AGE™ su zastitni znakovi For Inspiration and Recognition of

Science and Technology (FIRST). LEGO?® je registrirani zastitni znak grupe LEGO. FIRST® LEGO® League i UNEARTHED™
su zajednicki zastitni znakovi FIRST i LEGO grupe.
Institut Super Glavce ih koristi uz posebnu dozvolu LEGO grupe i FIRST.
©2025 FIRST i LEGO grupa. Sva prava pridrzana. 30082502



