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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 podro&ja 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.

FIRST LEGO’ Liga
globalna sponzorja

The LEGO Foundation
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Uvod

Dobrodosli!

FIRST” (For Inspiration and
Recognition of Science and
Technology) LEGO® Liga
Raziskovalci je interdisciplinarni
program izkustvenega ucenja in
dela. Ekipe spoznavajo nacela
dela inzenirjev in raziskujejo
probleme iz resni¢nega

sveta, ucijo se nacrtovanja in
programiranja ter ustvarjajo

edinstvene resitve z gradniki
oziroma kockami LEGO®
Education SPIKE™ Essential.
FIRST LEGO Liga Raziskovalci je
ena od treh kategorij programa
FIRST LEGO Liga, razdeljenega
po starostnih skupinah. Ta
program navdihuje mlade, da
eksperimentirajo in krepijo
samozavest, kriti¢no razmisljajo in
razvijajo vescine skozi izkustveno

M FIRST
LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

ucenje. FIRST LEGO Liga je
rezultat sodelovanja med FIRST®
in LEGO® Education.

FIRST®° AGE™ in UNEARTHED™

Dobrodosli v sezoni FIRST AGE, ki
jo podpira Qualcomm. Leto$niji izziv
se imenuje UNEARTHED, mi smo
ga posloveniliv ODKOPANO.

Roboti. Kocke. Prenosni ra¢unalniki.
Orodja. Zvoéniki. Mikrofoni.
Fotoaparati. Mobilni telefoni. Majice
ekip. Trakovi. InZenirski zvezki.
Skatle za pico. Transparenti. Ce iz
festivala ali turnirja FIRST LEGO
Liga odstranimo ljudi, ostanejo ti
predmeti - in ti so artefakti, ki jih
bodo prihodnji arheologi uporabili
za sestavljanje zgodbe o super
glavcah in FIRST LEGO Ligi.

Arheologija nam pomaga
odkrivati kulturno zgodovino

s preuc¢evanjem artefaktov. To
podrodje nam daje vpogled v to,
kako so Ziva bitja skozi zgodovino
sodelovala z nasim planetom in
med seboj. Arheologi tako znova
sestavljajo zgodbe skupnosti, da
se lahko iz preteklosti u¢imo za
prihodnost.

V sezoni, ki jo navdihuje
arheologija, bodo ekipe FLL in
njihovi podporniki s pomocjo
STEM znanj in sodelovanja odkrivali
nova spoznanja o sebi in o nasih
skupnostih ter tako prispevali

k ustvarjanju boljsega sveta.

FIRST

RGIE

........... Qualcomm

Zakopljimo se v raziskovanje s FIRST"!

Raziskuj, ustvari, preizkusiin deli

Raziskuj: v tej sezoni bodo otroci
raziskovali preteklost, kot da bi
bili ekipa arheologov. Najprej naj
pregledajo zgodbo letosnjega
izziva v InZenirskem zvezku, kjer
bodo nasli namige o tem, kako
arheologi spoznavajo ljudi in
kulture iz davnine. Spodbujajte
otroke, naj zastavljajo vprasanja
o temi in povezujejo gradnjo svojih
modelov z resni¢nim svetom.

Ustvari in preizkusi: otroci bodo
sestavljali in raziskovali arheoloska
najdisca, orodja za odkrivanje
skrivnostnih predmetov in $e

ved. Spoznali bodo tudi osnove

programiranja, ko bodo motorizirali
del svojega modela. Spodbujajte
jih, naj prosto gradijo sestavljajo ter
spreminjajo svoje modele, kadar
dobijo nove ideje ali ko se naudijo
¢esa novega.

Deli: otroci bodo svoje ideje in
nacrte zapisovali v InZenirske
zvezke. Svoje modele in spoznanja
bodo delili z drugimi. Prav

tako bodo lahko sodelovali na
festivalu, kjer bodo predstavili
svoje skupinske plakate in modele
radovedneZem, vrstnikom, star§em
in prijateliem. Najpomembnejse pa
je ...

ODKOPANO




Igrivo in izkustveno ucenje

Vloga mentorja

Kot mentor v programu FIRST® LEGO® Liga Raziskovalci vodite in podpirate ekipo, pri tem pa otrokom
omogocate, da prevzamejo odgovornost za svoje ucenje. Vasa naloga je, da jih usmerjate s premisljenimi
vprasaniji, skrbite, da so osredotoceniin jim zagotovite orodja in vire, kadar jih potrebujejo.

Ni potrebno biti izkusen uditelj ali inZenirski strokovnjak - vas cilj je ustvariti prostor, kjer cveti radovednostin
kjer bo vsak otrok imel priloZnost prispevati svoj del.

Mentor v FIRST LEGO Ligi Raziskovalci bo:

¢ Usmerjal igro in ucenje: vodil ekipo pri raziskovanju STEM vsebin, gradnji modela in
ustvarjanju plakata.

¢ Spodbujal sodelovanje: omogocal, da si otroci delijo ideje, se zamenjujejo pri nalogah in
sodelujejo.

e Zagovarjal in Zivel bo temeljne vrednote FIRST: bodite vzor upostevanja temeljnih
vrednot, vkljucujte jih pri uéenju, zabavi, opazujte na kak$en nacin jih sprejema ekipa skozi
celo sezono.

e Pripravil ekipo na festival: pomagal ekipi pripraviti predstavitev modela in plakata za
festival.

¢ Bil vzornik: pohvalil bo vsak napredek in spodbujal posameznike in ekipo pri novih izzivih.

Zgodba letosnjega
izziva

Zgodba letosnjega izziva je strip brez besedila, ki
spodbuja ustvarjalnost in razpravo o temi sezone.
Ekipe najzgodbo interpretirajo po svoje - ne
obstaja pravilen ali napacen nacin. Zgodba naj bo
navdih za gradnjo in razmisljanje!

Otroci naj pozorno opazujejo prizore: kaj liki
obcutijo, govorijo, poénejo? Kaj je bilo prej? Kaj bo
sledilo?

Namig

Zgodbo najdete tudi v InZenirskem zvezku na strani 4 in na
zadnji strani podlage, ki je v setu Explore.

t\\O
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Temeljne vrednote FIRST"

Temeljne vrednote so bistvo, srce programov FIRST.
Poudarjajo prijateljsko sodelovanje, spostovanje,
skupinsko delo, ué¢enje in vkljuevanje v skupnost.

z njimi ustvarjamo kulturo enakosti, raznolikosti in
vkljuéenosti.

Nasa skupnost Zivi skozi Sest temeljnih vrednot
filozofijo Gracious Professionalism* in Coopertition®.

Sodelovanje . Vkljuéenost Vpliv
7t Ce sodelujemo, smo ﬂ Spostujemo Kar se nauc¢imo,
e S drua d bi
- mocnejsi. rug drugega uporabimo za
Teamwork TRl sl inupostevamo izboljsanje nasega
medsebojne razlike. sveta.

Zabava

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

Discovery

Odkritje
Odkrivamo nove
vescine in ideje.

Inovativnost

Pri reSevanju
problemov smo
ustvarjalniin vztrajni.

@

Innovation

Vloge v ekipi

Uporaba vlog pomaga ekipi, da deluje bolj u¢inkovito
in zagotavlja, da so vsi ¢lani vkljugeni. Clani ekipe
lahko uporabljajo predlagane vloge med srecaniji

ali siizmislijo svoje. Pomembno je, da ima vsak ¢lan
ekipe priloznost preizkusiti vsako vlogo v sezoni, saj
tako raziskuje razli¢ne naloge in odgovornosti.

Konstruktor

Sestavlja modele po

. navodilih.
Poroéevalec

Belezi potek dela,

Iskalec
elementov LEGO

Poisce kocke, potrebne

Nekatere vloge, kot sta konstruktor ali programer,
lahko na enem srecanju prevzame vec otrok. Prav
tako se lahko vsak ¢lan ekipe v isti vlogi znajde veckrat
med sezono.

Odrasli vodja

Mentor, ucitel] ali
prostovoljec, ki vodi
ekipo skozi srecanja

in proces ucenja

znamenom doseganja
ciljev srecanja.
[ ]

Kapetan ekipe

Deli napredek ekipe
zmentorjem, pazi na opravila.

L

fotografira ali pise . za naslednji korak. . Raziskovalec
zapiske za festival. ® e . Zapisuje vprasanja, ki jih
*e ‘. . ima ekipa o temi sezone
o000 e, . o o o ali dejavnostih, in pomaga
° ° ® iskati odgovore.
[ ]
e,y W LY
v
Upravitelj ¢ 3 L OO
materialov
Pripravlja in pospravlja I " Prggramer '
material. o Upravlja napravoin
N A ustvarja programe
v —— likaciji
.h — v aplikaciji
& | ...

ODKOPANO



Kontrolni seznam pred zacetkom

Spodaj je nekaj koristnih korakov za zacetek dela

v programu FIRST LEGO Liga Raziskovalci.

Ta kontrolni seznam uporabite kot pomoc¢ pri pripravi

na vase prvo srecanje z ekipo.

(] Preberite InZenirski zvezek in vse strani
tega Vodnika. Ta gradiva so polna
koristnih nasvetov in virov, ki vas bodo
vodili skozi srec¢anja.

Preverite ali ste prejeli ves material, ki ga
potrebujete za izvedbo programa. Glejte
stran 8 za seznam potrebscin.

Poskrbite, da imate napravo
z omogocenim Bluetoothom in
namesceno aplikacijo SPIKE™ App.

Dolodite prostor, kjer se boste srecevali,
in nacin, kako boste shranjevali material
med posameznimi srecanji.

Odlocite se, kako pogosto se bo vasa
ekipa srecevala. Ta urnik sporocite
¢lanom ekipe in druzinam.

Preveri podrobnosti o festivalu (lokalni
dogodek ali $olski festival?). Ali se morate
prijaviti na lokalni dogodek ali boste
izvedli svoj razredni festival? Datum
festivala delite z druzinami in skrbniki.
Glejte stran 30 za vec podrobnosti.

o o o 0O O

Casovna
organizacija
srecanja

Trajanje posameznih aktivnosti med
delavnico je le ena izmed moznosti
organizacije.

Morda boste ugotovili, da potrebujete vec
ali manj ¢asa za raziskovanje in dokoncanje
dolocenih nalog v okviru delavnice. Bodite
prilagodljivi in ne pozabite, da lahko
posamezne naloge po potrebi razporedite
tudi na ved dni.

Vodnik za srec¢anja | Za¢nimo

(] Razpakirajte komplet SPIKE Essential

\\\O

in pred prvim srecanjem razvrstite
elemente LEGO® v pladenj. Poskrbite,
da je pametna kocka posodobljena in
popolnoma napolnjena.

Raziscite temeljne vrednote FIRST".
Te so bistvo, temelj, srce vseh nasih
programov.

Seznanite se z vsebino seta Explore

in si oglejte sezonske videoposnetke
programa FIRST LEGO League Explore
na YouTube kanalu FIRST LEGO League.

Preglej vsebine na spletni strani
http://www.fll.si/2025/raziskovalci-2025
in Multimedijske povezave.

Mentoriji in ¢lani ekipe lahko najpre;j
opravite Uvodne dejavnosti v aplikaciji
SPIKE, da pridobite izku$nje z gradnjo
in programiranjem. To je Se posebej
koristno, ¢e ste v programu novi.

Namig

Kontrolne tocke sredi sezone najdete na straneh 18in 22.

Aktivnost 1
15-30 minut

Deljenje Aktivnost 2
10 minut 15-30 minut




Pregled sezone

Naloge posameznega srecanja lahko razdelite na dve ali vec srecanj ekipe.

Priporoceni ¢as: 60 minut

Srecanje 1: Arheoloska pustoloviéina

Raziskovanje teme UNEARTHED
Prosto ustvarjanje na temo arheologije

Srecanje 2: Resevanje relikvij
Sestavljanje modelov
Raziskovanje predmetov

Priporoceno: 60-75 minut

Srecanje 3: Pregledovalci najdisé
Lekcija programiranja 1 Classic Carousel (Klasi¢ni vrtiljak)
Raziskovanje, kako arheologi uporabljajo zemljevide

Srecanje 4: Detektivi zemlje

Lekcija programiranja 2 Animal Alarm (Zivalski alarm)
Raziskovanje, kako arheologi uporabljajo tehnologijo

Srecanje 5: Odli¢ni izkopavalci
Lekcija programiranja 3 Arctic Ride (Arkti¢na voznja)
Raziskovanje vozil, ki se uporabljajo na izkopavanjih

Srecanje 6: Iskalci signalov

Raziskovanje orodij in tehnologije
Programiranje modela radarja

Srecanje 7: Raziskovalci zgodovine

Raziskovanje poklicev v arheologiji
Programiranje modela bagerja

Priporoceno: 90 minut

Srecanje 8: Model vase ekipe

Nacrtovanje ekipnega modela
Gradnja ekipnega modela

Srecanje 9: Skupinski plakat

Nacrtovanje skupinskega plakata
Ustvarjanje skupinskega plakata

Srecanje 10: Pripravimo se na dogodek

Dokoncanje modela in plakata
Vaja, trening predstavitve

ODKOPANO




8

Kaj potrebuje vsaka ekipa?

Set LEGO’ Education Elektronska naprava

Komplet LEGO® Education SPIKE™ Essential Vasa ekipa bo potrebovala vsaj eno
z motorjem, senzorjem in pametno kocko je zdruZljivo napravo zomogocenim
komplet, na katerega se nanasajo vsa srecanja v tem Bluetoothom, kot je prenosnik,
vodidu. _ tablica ali racunalnik, da bo lahko

uporabljala aplikacijo LEGO®
Opomba: Uporabljate Education SPIKE™ App.

lahko tudi druge

LEGO Education Skenirajte QR kodo, da

komplete. si ogledate sistemske
zahteve in prenesete

aplikacijo SPIKE.
Motivacijski set Explore (UNEARTHED™)

Vsaka ekipa bo potrebovala en set Explore, ki

vkljuéuje kocke za sestavljanje modelov, podlago, Vsaka ekipa potrebuje vedje pole tréega papirja

navodila za sestavljanje in dele za prototipe. (tanjsi karton ali pola $eleshamerja) ter razli¢ne

Kocke LEGO pustite v njihovih ostevilcenih vreckah, likovne potrebscine in material za ustvarjanje . Na

dokler ekipa ne pride do srecanj, kjer jih bo 9.in 10. srecanju bodo otroci izdelovali plakat.

potrebovala.

Y

INZENIRSK]

ZVEZEK

InZenirski zvezki

Vsak ¢lan ekipe potrebuje svoj InZenirski zvezek,
kamor bo zapisoval svoje ideje in napredek.
InZenirski zvezek vsebuje naloge za srecanja, vloge
in tehnologijo ter ustrezne informacije, ki pomagajo
pri vodenju skozi srecanja.

Deli za motorin
pametno kocko -
osnova za model

najdisca

Arheolosko najdisce Deli za prototipe

Knjizica

Vrecka 1

Vodnik za srecanja | Zac¢nimo



Nasveti za vodenje

NACRTOVANJE SRECA|

¢ Predlagane dolzine srecanj so prilagodljive.
Vasa ekipa lahko potrebuje vec ali manj ¢asa za
dokoncanje nalog. Kadarkoli se lahko vrnete
na prejsnja srecanja. Vrnite se tolikokrat, kot je
potrebno, da doseZete cilje srecanja.

e Uporabite kontrolne tocke sredi sezone na straneh
18in 22, da spremljate napredek svoje ekipe in
preverite, da je na pravi poti. Te kontrolne tocke
vam bodo pomagale pripraviti ekipo na festivalski
dogodek.

¢ Postavljajte odprta vprasanja, da boste ekipo
ohranili osredotoéeno in spodbujali globlje
razmisljanje. v vsaki delavnici lahko najdete
usmerjevalna vprasanja, ki bodo spodbudila
razpravo.

® Nastraneh 5,28 in 29 InZenirskega zvezka raziscite
poklice in tehnologijo, da ¢lanom ekipe pomagate
povezati njihove dejavnosti z resni¢nimi poklici.

* Ne pozabite: delo morajo opravljati ¢lani
ekipe. Vasa vloga kot mentorija je, da jih vodite,
spodbujate in odstranjujete ovire, s ¢imer jim
omogocite, da sami vodijo svojo raziskovalno pot.

SESTAVLJANJE MODE!
IN PROGRAMIRANJE:

¢ Spodbujajte ¢lane ekipe, naj se med delom na
modelih iz seta Explore posluzujejo navodil za
sestavljanje in programiranje ter sproti preverjajo
svoje delo.

e Pri ustvarjalnem delu ni pravilnega ali napacnega

.....

in se osredotodi na povezovanje s temo sezone ter
raziskovanje novih ide;j.

* Spomnite ekipe, naj uporabljajo inZenirski nacin
dela. Spodbuijajte jih, da skozi celotno sezono
prilagajajo in izboljSujejo svoje zasnove. Proces je
prikazan na zadnji strani njihovega InZenirskega
zvezka.

Skenirajte tukaj
zadostop do
multimedijskih
virov

UPRAVLJANJE Z MATERIAL

¢ Poskrbite, da bodo elektronske naprave

napolnjene in vsi materiali shranjeni na dolocenem
mestu med srecaniji. Tako bo vse urejeno in
pripravljeno za naslednje srecanje.

Odvecne in najdene gradnike LEGO® shranjujte

v skupni posodi, da bodo ¢lani ekipe lahko hitro
dostopali do njih, ¢e jim bo med sestavljanjem
kaksen del manjkal.

Nedokoncane konstrukcije shranite v plasti¢ne
vrecke, posode ali jih odlozite na pokrov skatle,

v kateri je komplet. Bodite pozorni na lo¢ene dele in
jih skrbno shranite, da se med srecanji ne izgubijo.

SPODBUJANJE
SKUPINSKEGA DELA

Pomagajte ekipi, da se priizvajanju aktivnosti
izmenjujejo in uspesno razresujejo konflikte tako,
da spodbujate odprto komunikacijo in obzirnost.
Kadar je potrebno, usmerjajte njihove pogovore in
razprave, vendar ne pozabite, da morajo do resitev
priti sami.

Nacrtujte timbilding aktivnosti, ki bodo izboljsale
sodelovanje, medsebojno spostovanje in uporabo
temeljnih vrednot FIRST.

Razmislite o tem, da natisnete prikaz temeljnih
vrednot ali pa ekipi zadate nalogo, da izdela
lastne plakate s temeljnimi vrednotami, ki bodo
razstavljeni med delavnicami in jih spodbujali

k upostevanju teh nacel pri skupnem delu.

PODPORNI VIRI

Uporabljajte seznam multimedijskih vsebin,
predstavitve za sre€anja (Session Slides) in strani

s koristnimi vsebinami za to sezono (Season
Resources). Vsa ta orodja nudijo dodatno pomocin
podpirajo uéni proces.

Ne pozabite, da je lokalni partner, organizator in
izvajalec programa Zavod Super Glavce vedno
pripravljen pomagati. To je nasa naloga. Obrnite
se na nas za razli¢ne informacije, vklju¢no s srecaniji
mentorjev ali podporno skupino. Povezovanje

z drugimi mentorji vam lahko ponudi dragocene
vpoglede in ideje za izvajanje srecan;.

ODKOPANO
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Srecanje 1

Cilji

e Ekipa bo raziskovala temo
ODKOPANO, odkrivala nove stvari
in nato z drugimi delila, kaj je
izvedela o arheologiji.

¢ Ekipa bo izdelala modele razli¢nih
stvari, povezanih z arheologijo.

Usmerjevalna vprasanja

¢ Kajveste o arheologiji?

¢ Kaj pocne arheolog?

¢ Poglejmo zgodbo leto$njega
izziva. Kaj mislite, kaj se dogaja
v njej?

0 Skupaj z ekipo preglejte
multimedijske vsebine ter
poiscite fotografije, spletne
straniin drugo, kar je
povezano z vsebino srecan;.

Pomagajte otrokom izbrati
ime ekipe. Tako bo ekipa
prepoznavna na festivalu.
Izbrano ime naj zapisejo

v svoje InZenirske zvezke.

o Zgodba letosnjega izziva na
str. 4 je predstavljena v obliki
stripa in brez besedila, da bi
spodbudila ustvarjalnostin
razprave o temi sezone.

Na veé mestih v InZenirskem
zvezku je prostor, kjer lahko
otroci svoje misliin ideje
izrazijo z besedo in risbo.

10 Vodnik za srecanja

Srecanja

Uvod
Odkrivanje!

® Predstavite temeljne vrednote FIRST. Preberite
definicijo vrednote odkrivanje na strani 5.

* Naj ¢lani ekipe navedejo primere, kako so odkrivajo
nove ideje.

Poskrbite, da boste pri ekipi otrok
prebudili navdusenje in da se bodo
veselili pustolovi¢éine ODKOPANO.

Sreéa nje 1 Vasa ekipa potrebuje:

e

Naloge pri 1. aktivnosti:

[ ] Zberite se kot ekipa in izberite ime ekipe za

sezono ODKOPANO. Katere besede

[ ] Oglejte sizgodbo izziva na strani 4. Dobro
si oglejte vsako sliko in razmislite, kaj liki
razmisljajo ali poénejo.

[ ] Povejte vse, kar veste o arheologiji.
[ ] Napisite ali narisite, kar ste povedali.

[] Na strani 6 zapisite cilje svoje ekipe.

pPoznas, ki
SO povezane
z arheologijo?

-

—

Kaj se je zgodilo
v zgodbi

letosnjega
izziva?

Arheologi so znanstveniki,
ki preucujejo, kako so ljudje o
ziveli v preteklosti!

8 InZenirskizvezek | Srecanja




Arheoloska pustolovscina

Spodbudite ekipo, da si

zastavi nekaj konkretnih Predstavitev
ciljevzatosezonovtem  Ekipa naj: v
sol.letu. * govori o tem, kaj misli, da se je i sakosreé' .
Naj delijo, kaj si : " b letagn: Ma Usme,; anje
ieIJijo therln IeJtu zgoddingodbl Ietisnjega VPrag Sany erle"alna
izziva (ki je v InZenirskem i
izvedeti o arheologiji zvezku né strani 4) pb'?dopoma'va
ali o sestavljanju, i ka heologii Spogq us erja ga!a
konstrukcijah in * deli, kaj ve o arheologiji bu Janjy i,
programiran;u. * pokaze, predstavi, kaj so zek'p azpra,,e
sestavili, da bi povedali svojo
zgodbo

Usmerjevalna vprasanja
Arheoloska pustolovscina * Kajvidi$ na podlagi?

Vasa ekipa potrebuje:

e Kako arheologivedo, kje kopati?
Naloge pri 2. aktivnosti:

e Kajiscejo arheologi?

[ ] Razdelite se v dve skupini in si razdelite
gradnike za prototipe.

Gradniki za prototiPe |z152eta || Sestavite majhen predmet. Kaj so sestavili Nasveti 2a Sreea nja
Explore s© v vreckah 7" : v drugi skupini?
r
orabl) | Postavite predmet na podlago. i i H &
Up t"‘ :‘hu"h bosi ‘ L] Deli za prototipe iz vreck
sestavljan) h | [ "] Narisite predmet, ki ste ga sestavili. 7-12seu pora leaJO skozi
imajo vse v . .
véasih arhez:;\gqlgotrerUi ejo, da o B vsa sre¢anja za izdelavo
acl o
“fog::owl‘; na;dene pre mete [ ] Razstavite predmet in zamenjajte dele ter pred metov in model oV,
:;;:nologlla jim lahko pomaga risbo z drugo skupino. s katerimi ekipe resujejo
dstavljati sis kakoso ti. [] Predstavljajte si, da ste arheologi, ki ste naloge. Ekipa lahko uporabi
g ledali v preteklos i3li do iz} dkritja. Najdeni : <o
predmeti izg| prishidoiziemnega odkriya. Hajdent tudi druge kocke LEGO, ce jih
predmet je razpadel na ve¢ delov. Nasli ste

pri ponovni sestavi?

Q p o risbo tega predmeta. Bo risba pomagala imate na vo |JO

[ ] Sestavite predmet po risbi. Ali vam je o Pom agajte Elanom eki pe,
uspelo sestaviti pravilen predmet?

da med seboj zamenjajo
modele. Lahko tudi omejite
Stevilo elementoyv, ki jih smejo
uporabiti, in tako poenostavite
nalogo.

e Spodbudite otroke, da
na koncu pokazejo drug
drugemu vse, kar so izdelali, in
pojasnijo, kako je ta predmet
povezan z arheologijo.

Pospravljanje

* Vse konstrukcije, izdelane iz
delov za prototipe, je treba
razstaviti.

* Dele za izdelavo prototipov

vrnite v za to predviden zaboj,
ODKOPANO 9 saj jih boste potrebovalina
vsakem srecanju.

ODKOPANO




\\\O

Srecanje 2

Cilji

¢ S pomocdjo kock iz motivacijskega seta

Explore bo ekipaizdelala model radarja

in arheoloskega najdisca.
¢ Ekipa bo govorila o artefaktih in

orodijih, ki se uporabljajo za njihovo

odkrivanje.

Usmerjevalna vprasanja

¢ Kako arheologivedo, kje kopati?

¢ Katera orodja uporabljajo
arheologi?

¢ Kako lahko radar pomaga
arheologu najti artefakt?

Nasveti za srecanja

Povzetek arheoloskega
procesa je v InZenirskem
zvezku na str. 30.

Uporabite vrecko 1 in knjizico
1 za izdelavo modela radarja.
Otrokom povejte, naj modele
sestavijo vsi skupaj kot ekipa
in se pogovarjajo o tem, kaj
izdelujejo.

Vodite pogovor o orodjih,
ki se uporabljajo na
arheoloskem najdiscu.

Namig

® V InZenirskem zvezku, na
straneh 5, 28 in 29 lahko otroci
najdejo informacije o poklicih
in tehnologijah, povezanih
zarheologijo.

¢ Ne pozabite napolniti baterije

10

Uvod

Vsi lahko vplivamo!

® Preberite ekipi definicijo vrednote vpliv na strani 5.

® Pogovorite se o tem, kaj je vpliv. Naj ekipa navede
primere, kako uporablja to Temeljno vrednoto.

\\\O

zemlje.

Srecanje 2

Naloge pri 1. aktivnosti:

[ ] Oglejte si postopek arheoloskega raziskovanja
na strani 30.

[ "] Pogovorite se o tem, kako arheologi izberejo
kraj za izkopavanje.

[ ] Uporabite vre¢ko 1 in knjizico 1 za sestavo
modela radar.

[ ] Postavite radar na podlago.

["] Izmenjujte se pri premikanju modela na
razliéne tocke podlage. Kakdne predmete bi
radar lahko zaznal?

[ ] Pogovorite se o drugih orodijih, ki jih
uporabljajo arheologi. Katera orodja -
potrebujejo za izkopavanje? Katera orodja
uporabljajo za dokumentiranje ali preucevanje
najdb? ‘e

[ ] Svoje ideje zapisite spodaj.

Nekatera orodja, ki jih
uporabljajo arheologi, so ...

InZenirski zvezek | Sre€anja

Pogovorite se z ekipo o arheoloskih
najdiscih, kjer arheologi s pomo¢jo
razli¢nih orodij izkopavajo artefakte izpod

Vasa ekipa potrebuje:

Arheolosko
najdisce je kraj, kjer
arheologi odstranjujejo
(izkopavajo) predmete iz
zemlje.

Z instrumenti kot je radar
pomagajo najti predmete, ki so
globoko zakopani. Bager pa
lahko pomaga izkopati vecje
obmogje.

kompleta LEGO Education (Spike
aliWeDo) za naslednjo delavnico!

Srecanja

12 Vodnik za srecanja




Temeljne vres
Nor -

jno vrednot

note
jovate

Stran o Temeljnih

e vrednotah izpolnjujte

v sklopu uvodnih
dejavnosti med vsakim
sreCanjem.

Vasa ekipa potrebuje: Re§evanje relikvij

Na koncu sreéanja
pustite model

Naloge pri 2. aktivnosti:

.?;:t'?OIOSkeg? sestavo modela arheoloskega najdisca.
najdisca sestavljen.
S — [ ] Postavite model na podlago.

Na strani 31

so slike, ki
prikazujejo, kako
se model razstavi.

v notranjosti?

[ "] Uporabite vrecke 2-5 in knjizico 2 za

[ ] Razis¢ite razli¢ne plasti modela
arheoloskega najdis¢a. Uporabite
arheoloska orodja za odstranjevanje
delov. Katere predmete lahko najdete

Predstavitev

Ekipa naj:

¢ se pogovori o modelih radarja in arheoloskega
najdisca

e v InZenirske zvezke zapise, kaj so se naudili o tem,
kako arheologi raziskujejo najdisce

Usmerjevalna vprasanja

e Koliko artefaktov je v modelu
arheoloskega najdisca?

¢ Kako arheologi beleZijo, kaj so
nasli?

e Kako si ponovno sestavil
model, potem ko ga je razstavil
drugi ¢lan ekipe?

|| Pogovorite se o najdenih predmetih. Kako
mislite, da so jih uporabljali?

[ | Vadite odstranjevanje plastiin izkopavanje

modela. Ga znate ponovno sestaviti?

Nasveti za srecanja

Zaizdelavo modela
arheoloskega najdisca

[ ] Oglejte sirazli¢ne prostore v modelu in se
pogovorite, &emu so bili namenjeni.

uporabite vrecke 2-5 in

. knjizico 2.
Arheologi ‘Sce‘l(‘: o 1zziv: e v ]
i teklosth S " N ‘-
mete iz pre , S Previdno izkopljite en artefaktiz modela. £20
reSOt so artefaktlia“"k g piisenReRS T Otrokom omogocite, da
ST idejo 12 o Ponovno sestavite model in izzovite . % . .. .
rehkvvue'.Nalko{,ance. drugega ¢lana ekipe, naj izkoplje drug ". 250 raz'ls'kvqueJo plaStI modela )
'°“C:V‘n?'celo stare artefakt. Najvsak pride navrsto. najdis¢a. Morda bodo morali
odja all ' st o .
Rre igraée- [ ] Povejte, kaj ste se naucili o predmetih in uporabltl nekatera orodJa

izkopavanju.

iz seta, da odkrijejo razli¢ne
plasti. (Glejte stran 31
v InZenirskem zvezku.)

Pospravljanje

e Podlago zlozite in jo shranite
tako, da se ne poskoduje.

¢ Modela radarja in arheoloskega
najdi$ca pustite sestavljena
- uporabiliju boste na 6.in 7.
srecanju.

ODKOPANO 11

ODKOPANO 13




Srecanje 3 Uvod

Moc ekipe je v sodelovanju!
Teamwork makes the dream work!

Cilji e Otrokom preberite opis vrednote skupinsko delo
* Ekipa bo sestavila model LEGO® strani 5.
iz lekcije in raziskala programske * Pogovorite se, kaj pomeni sodelovanje, skupinsko
bloke za motorije. delo. Otroci naj navedejo primere te Temeljne

¢ Ekipa se bo naucila, kako arheologi vrednote.

uporabljajo tehnologijo na . . L.
arheologkem najdis¢u. Povejte ekipi, da bo v tem srecanju
uporabila svojo napravo in aplikacijo

SPIKE™ za programiranje motorja.

\\\\O

Usmerjevalna vprasanja . Vata elkipa potrebuje:
. Srecanje je:
¢ Katere bloke lahko uporabite za
programiranje LEGO modela? Nalog paliTaR,
* Kako spremenite program, da o [ ] Odprite aplikacijo SPIKE™ Essential.
se bo model gibal na drugacen

.. || Dokonéajte lekcijo 1 iz programiranja
nacin? v sklopu FIRST” LEGO® League Explore
Unit- Classic Carousel (Klasiéni vrtiljak).

[ | Spremenite program tako, da se vrtiljak vrti

Nasveti za srecanja My
[ ] Pogovorite se, kako bi ta model lahko
Eklpa bo prl 1. aktivnosti pomagal arheologu. Kaj na njemu bi
uporabljala samo komplet spremenili? il Arheolagi jsge:
SPIKE Essential. [] Svoje ideje zapitite spoda S 1amige, kje p; Ia:rcl,(o
5 RS :g?'e, Porabljajo
o Ce je programiranje za va$o RS h tehnz:?’lfvide
ekipo nekaj novega, lahko "9°tovij°g,?-°' da
opravijo vadbene naloge neko¢ zivel; ljljjo
v aplikaciji. 2

© Lekcije so v enoti FIRSTLEGO _/

League Explore - pokazite

ekipi, kako dostopati do

lekcije Klasi¢ni vrtiljak (Classic Arheolog bi lahko to uporabil za ...
Carousel).

12 InZenirskizvezek | Srecanja
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Pregledovalci' najd

Predstavitev
Ekipa naj:

e deli, katere vescine programiranja motorjev se je
naucila

® se pogovarja o vrstah tehnologije, ki se uporabljajo

na arheoloskem najdiscu

Vasa ekipa potrebuje: Pregledovalci najdis¢

Naloge pri 2. aktivnosti:

[ ] Spremenite model vrtiljaka, da ga bo lahko
arheolog uporabil na najdis¢u. Lahko
zgradite enega izmed svojih prejsnjih
predlogov.

[ ] Izberite predmet na podlagi, ki je vasi ekipi

Usmerjevalna vprasanja

¢ Kaj bi dodali modelu, da
bo videti kot orodje, ki ga
uporabljajo arheologi?

¢ Alilahko model programirate
tako, da se ustavi nad drugim
artefaktom?

e preS“k"‘.‘vev zanimiv.
\okacije najdisc [ ] Postavite model na podlago blizu : Nasveti Za sre‘c’a nja
ter tako e

in artefaktoV

A O I'ud]er k‘:| sO
ugotovilo. kakc;;“al“ doloéeno

predmeta.
e I1zziv:

o Ekipa naj uporabi LEGO®

ziveli, upor ati i ikacij o 8 8
::mozéli‘; je treba teren pregled [J Odprite aplikacijo SPIKE . : elemente iz svojega kompleta
o oziroma posnetl [ ] Spremenite program, da se bo model vrtel e SPIKE Essentlal, da prllagodl

in ustavil nad izbranim predmetom.

[ ] Predstavite, kaj ste zgradiliin kako ste.
model programirali. :

V taname
droni, kipre
naidlSCal po aiz elavo

svoj model.

e Ekipa naj ugotovi, kako

bijo Z - o Y
u‘:i(::id:,v ali odkrivanie spremeniti smer in hitrost
em .
z novih mestza s Vv svojem programu.
izkopavanja-

Svoj program zapisite tukaj:

ODKOPANO
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Primeri poklicev in tehnologij,
ki jih uporabljajo arheologi,
so navedeniv InZenirskem
zvezku na straneh 5, 28 in

29.

Pospravljanje

e Vse, kar je bilo zgrajeno natem
srecanju, je treba razstaviti in
vrniti v set.

ODKOPANO

15



Srecanje 4

Cilji
e Ekipa bo sestavila model LEGO®

iz lekcije in raziskala uporabo
senzorjev.

¢ Ekipa se bo naudila, kako se
senzorji lahko uporabljajo za

zaznavanje stvari, ki jih arheologi na

arheoloskem najdis¢u ne morejo
videti.

Usmerjevalna vprasanja

e Kako spremenis program, da
model LEGO prizge drugacno
lucko?

e Ali lahko kodirate model tako, da
bo predvajal drugacen zvok?

¢ Kako biarheolog uporabil
senzor?

Nasveti za srecanja

o Ekipa naj se v tej dejavnosti
osredotoci na uporabo
svetlobnih blokov. Ce bo ¢as
dopuscal, lahko v svoj model
Zivalski alarm vkljuci tudi zvok.

o Dajte ekipi ¢as za preizkusanje
programa in razli¢nih
moznosti kodiranja.

Vprasanja v InZenirskem

zvezku sluzijo kot iztocnica za
pogovor in ideje.

Srecanja

16 Vodnik za srecanja
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Uvod
Zabavajmo se!

® Pogovorite se o tem, kako se ekipa zabava. U¢enci
naj navedejo primere te temeljne vrednote.

® Preberite ekipi definicijo temeljne vrednote zabava
na strani 5.

Povejte ekipi, da bo v tem srecanju
uporabila svojo napravo in aplikacijo
SPIKE™ za raziskovanje senzorskih
blokov.

\\\O

Vasa ekipa potrebuje:

|E3153

Senzorj,' 'ah’(o

Srecanje 4

Naloge pri 1. aktivnosti: . [
["] Odprite aplikacijo SPIKE.

|| Dokonéajte lekcijo 2 iz programiranja G
v sklopu FIRST" LEGO® League Explore Unit-
Animal Alarm (Zivalski alarm).

|| Spremenite program tako, da se naalarmu arheOIQQOm
prikaze druga¢na barva. . nj 4 POmagajo
[ ] Pogovorite se, kako bita model lahko -a.?nat' StVar,"
pomagal arheologom. '-"!' s Pl’Ostim
°Ces°m n

[ ] Zapisite svoje ideje spodaj.

Kako nam senzorji
Pomagajo izvedeti
vec o predmetih?

—

Senzorji lahko arheologom pomagajo tako, da....

Inzenirski zvezek | Sre€anja




K zgodbi leto$njega
izziva se lahko vrnete

veckrat, da spodbudite

pogovor ali ustvarite

Detektivi ze mlje i

Predstavitev
Ekipa naj:

¢ pokaze katere vescine programiranja senzorjev so

Vasa ekipa potrebuje:

=Tk

Arheo\ogi )
u orab\iajosenz.or)e
i reucevane .
rtefaktoVv: dajihne
. poékodovah.

Nekateri senzot)} :
|ahko zaznajo: 1

Svoj program zapisite tukaj:

nove ideje. se naudili natem srecanju
¢ razlozi, kako arheologi uporabljajo senzorje, da
izvejo vec o artefaktih
Usmerjevalna vprasanja
Detektivi zemlje ¢ Kako lahko spremenite model,

Naloge pri 2. aktivnosti:

[ ] Spremenite model Zivalskega alarma
tako, da bo primeren za pregledovanje

predmetov. Lahko uporabite svoje ideje iz -

prej$nje naloge.

[ ] Izberite predmet na podlagi ali kateri koli
predmet, ki ga bo ekipa preucevala.

° Izziv:

[ ] Spremenite program tako, da bo model -

predvajal zvok, ko senzor zazna predmet.
Lahko spremenite tudi svetlobni vzorec.

[ ] Ostalim pokazite in predstavite, kaj ste
sestavili in kako ste programirali model.

ODKOPANO
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da bi ga lahko uporabili na
artefaktu?

o Katere artefakte ali predmete bi
morali preizkusiti s senzorjem?

e Kako si vkljucil/-a ideje drugih
¢lanov?

Nasveti za srecanja

@ urorabite komplet SPIKE
Essential za prilagoditev
modela.

Poskusite ohraniti motivacijski
set Explore loc¢en od drugih
materialov. Senzor bo dodan
radarju v 6. srecanju.

Preizkusite svoj program tako,
da uporabite senzor na drugih
predmetih iz motivacijskega
seta ali drugih.

Pospravljanje

e Vse, kar je bilo zgrajeno natem
srecanju, je treba razstaviti in vrniti
v set.

ODKOPANO 17



Srecanje 5

Cilji
¢ Ekipa bo sestavilamodel LEGO® in
programirala robota za voznjo.

¢ Otrocise bodo naucdili, kako
arheologiravnajo z artefaktiin
jih premikajo na arheoloskem
najdiscu.

Usmerjevalna vprasanja

e Kako lahko naredite, da se bo
robot peljal vzvratno?

e Zakaj bi arheolog potreboval
vozilo na arheoloskem najdiscu?

e Katera druga vozila bi bila
v pomoc na arheoloskem
najdis¢u?

Nasveti za srecanja

Ekipa bo ustvarila vozecega
robota. Otroci naj skrbijo,
pazijo, da robot ne pade
zmize.

o Clani ekipe naj se izmenjujejo
pri spreminjanju programa.

Pri tej dejavnosti bo ekipa
uporabljala samo komplet
SPIKE Essential.

Kontrolna tocka sredi
sezone

(] Ekipa je zgradila model
radarja in model arheoloskega
najdisca.

() Osvojili so osnovne spretnosti
sestavljanja in programiranja.

(] Znajo opisati arheoloski
proces.

18 Vodnik za srecanja

Srecanja
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Uvod
Bodimo inovativni!

® Preberite definicijo temeljne vrednote inovativnost
na strani 5.

® Pogovorite se, kaj pomeni inovacija, inovativnost.
Otroci naj navedejo primere te vrednote.

Povejte ekipi, da bo v tem srecanju
uporabila svojo napravo in aplikacijo
SPIKE™ za programiranje vozecega
robota.

\\\O

Srecanje 5

Naloge pri 1. aktivnosti:
[] Odprite aplikacijo SPIKE.

[ ] Dokonéajte lekcijo 3 v sklopu
programiranja FIRST" LEGO® League .
o Explore Unit - Arctic Ride (Arkti¢na voznja).

|| Spremenite program, da se bo model vozil *
vzvratno. ‘.

[ ] Pogovorite se, kako bita model lahko
pomagal arheologom.

[ ] Zapisite svoje ideje spodaj.

v
Arheolog bi lahko to uporabil za ...




Odli¢n

InZenirski nacin dela je Predstavitev
prikazan na zadniji strani K .
InZenirskega zvezka. Ekipa naj:

Otrokom razlozite, na
kaksen nacin naj gredo
skozi ta proces.

e predstavi, kako so uporabili znanje programiranja
e razlozi, kako arheologi uporabljajo vozila

Vasa ekipa potrebuje:

Ol

Arheo"Og‘ o
orablja)® vozl!z
za odstranjevan)
zem\i? al rih
premikani® s

Predmew"'

Zapisite svoj program tukaj:

Odlicni izkopavalci

Naloge pri 2. aktivnosti:

[ ] Spremenite model Arkti¢ne voznje tako,
da bo predstavljal vozilo, ki ga uporablja
arheolog. Lahko uporabite eno izmed
prej$njih idej.

I1zziv:
|| Izberite dva predmeta na podlagi.

|| Spremenite program tako, da se bo vas
model peljal med obema predmetomain
se ustavil nad vsakim.

[ ] Predstavite ostalim, kaj ste zgradiliin kako =~

o ste model programirali.

ODKOPANO

17

Usmerjevalna vprasanja

¢ Alilahko prilagodite robota tako,
da se pelje na stirih kolesih?

e Alilahko sestavite tovornjak,
ki lahko odpelje vecjo koli¢ino
materiala z arheoloskega
najdisc¢a?

e Alilahko programirate robota

tako, da se ustavi pri enem od
artefaktov?

¢ Lahko robot predelas, da ima stiri
kolesa?

Nasveti za srecanja

0 Uporabite multimedijske
vire za iskanje primerov
fotografij, spletnih straniin
drugih dejavnosti, povezanih
s srecanji.

Ekipa naj vadi postavljanje
robota tako, da doseze toéno
dolo¢eno mesto na podlagi.

Na podlago lahko postavite
oviro in ekipi zadate izziv, da
robota sprogramira tako, da
zavije.

Pospravljanje

® Vse, kar je bilo zgrajeno natem
sreanju, je treba razstaviti in
vrniti v set.

ODKOPANO
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Srecanje 6

Cilji
e Ekipa bo zgradila orodija, ki

jih uporabljajo arheologina
izkopavanjih.

¢ Ekipa bo na model radarja dodala

senzor in pametno kocko.

Usmerjevalna vprasanja

e Katere arheoloske pripomocke
ste ze spoznali?

¢ Kako arheologi uporabljajo
orodja, o katerih ste se
pogovarjali s svojo ekipo?

¢ Katera orodja boste narisali
v InZenirski zvezek?

Nasveti za srecanja

o Spodbujajte ekipo, naj
sestavlja orodja iz delov za
prototipe.

o Uporabite multimedijske
vire za iskanje primerov
fotografij, spletnih straniin
drugih dejavnosti, povezanih
s srecaniji.

Otroci naj uporabljajo
arheologke izraze, ki so
jih spoznali na prejsnjih
srecanjih.

Srecanja

Uvod
Vsi smo vkljuceni in sodelujemo!

e Preberite definicijo vrednote vkljucevanje/inkluzija
na strani 5.

® Pogovorite se, kaj pomeni vkljucevanije.
Vzpodbudite otroke, da navedejo primere te
temeljne vrednote.

Ekipa bo v tem sre¢anju uporabila
napravo in aplikacijo SPIKE™ Ekipa bo

v tem srecanju uporabila svojo napravo za
nadgradnjo modela radarja.

\\\O

Vasa ekipa potrebuje:

Srecanje 6

Naloge pri 1. aktivnosti:

[ "] Pogovorite se o orodijih, ki jih uporabljajo
arheologi. Katere za izkopavanje? Katere za
dokumentiranje ali preucevanje najdb?

[ ] Zapisite svoje ideje spodaj.
[ ] Izberite orodje, ki ga boste zgradili sl_(Upaj.

[ ] Uporabite dele za prototipe in ustvarite
orodje, ki ga uporabljajo arheologi. -

[ ] Postavite orodje na podlago.

e lejte si poklice na
Pzg'alleh 5,28in 29
in raziscite, katera
orodjain tehnpl.ogue
se uporabljajo
v arheologiji-

[ "] Skupaj zgradite tri orodja, ki jih arheologi
uporabljajo pri izkopavanjih.

[ ] Pogovorite se, kako se vsako orodje
uporablja. -

[ ] Predstavite, kaj ste zgradili.

Nekatera orodja, ki jih uporabljajo arheologi, so ...

18 InZenirskizvezek | Srecanja




predek ekipe

Iskalci signalov

Mojiciljiza to sezonoso .-

__/ Usmerite ekipo, naj Predstavitev
se vraca na stran

, ekt ic': v InZenirskih zvezkih, kjer Ekipa naj:
= i 1Y v . o . .
/-/ Qo belezi svoje cilje, in naj e se pogovarja o orodjih in tehnologiji, ki se

zapise, kaj se je doslej

uporablja na arheoloskih najdiscih
naucila.

Ponosnal-en sem nasvojo ekipo, ker smo ..

e deli, kaj se je doslej naucila o arheologiji

o _ Usmerjevalna vprasanja
Yasa cldpapotrebuie: Iskalci signalov ¢ Kajveste o radarju in kako ga

arheologi uporabljajo?

Naloge pri 2. aktivnosti:

e Katero drugo tehnologijo bi
lahko nasli na arheoloskem
najdiscu?

[ ] Poiscite model radarja iz sre¢anja 2 ali ga
6 sestavite z vre¢ko 1.

pametno kocko ter senzor na model
radarja.

¢ Katera druga opravila oziroma
e poklice bilahko naslina
arheoloskem najdiscu?

°|:| Uporabite navodila v knjizici 1 in pritrdite

[ ] Odprite aplikacijo SPIKE. Na modelu

radarja preizkusite program, ki ste ga .
/ uporabili na srec¢anju 4.

Nasveti za srecanja

[ "] Izmenjuijte se pri premikanju modela 3
na razli¢na mesta na podlogi. Katere
predmete bi lahko zaznal radar?

Ce je bil model radarja na

1zziv: prej$nji delavnici razstavljen

[ ] Sprogramirajte model tako, da bo prikazal

drugacen svetlobni vzorec.

[ ] Pogovorite se s svojo ekipo o drugih
orodijih, ki jih uporabljajo arheologi. Katera
orodja potrebujejo za izkopavanje? Katera
pa za preudevanje najdenih predmetov?

ali spremenjen, naj ga ekipa
ponovno sestavi.

Po navodilih za sestavljanje

Spodaj zapisite svoje ideje. .
L] Spodaj zapiite svoje deje in pametno kocko na model

radarja.

o Po uporabi kompleta SPIKE
Essential v okviru nalog
2. aktivnosti vrnite dele v set.

Nekatera orodja za izkopavanje in preuéevanje najdb so ...

Pospravljanje

e Vse, kar je bilo zgrajeno natem
srecanju, je treba razstaviti in
vrniti v set.

e Komplet SPIKE™ Essential
in motivacijski set Explore
shranjujte loceno.

ODKOPANO 19
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Srecanje 7

Cilji
e Ekipa se bo seznanila s poklici,
povezanimi z arheologijo.

¢ Ekipa bo na model arheoloskega
najdis¢a dodala motor in pametno
kocko.

\\\O

Usmerjevalna vprasanja

¢ Katera dela se opravljajo na
arheoloskih najdiscih, kateri
poklici?

¢ Kam posljejo artefakte za 01 Odprite stran
nadaljnje preucevanje? f

e Kateri poklici podpirajo delo
arheologov?

- [ ] Svojeideje na
Nasveti za srecanja

Ekipa naj najprej izbere en
poklic, na katerega se bo
osredotodila, preden spozna
se druge.

o Uporabite multimedijske
vire za iskanje primerov
fotografij, spletnih strani in
drugih dejavnosti, povezanih
s srecanji.

e Uporabite dele za prototipe Moje ideje:

in druge elemente iz

motivacijskega seta Explore,

da ekipa izdela primere

razli¢nih poklicev.

Kontrolna tocka sredi
sezone

(] Ekipa je vadila pritrjevanje
pametne kocke in dodatkov na
radar in model arheoloskega
najdisca ter raziskovala
moznosti programiranja.
Spoznali so orodja, tehnologijo
in poklice, povezane

z arheologijo.
arheologijo 20

Prijavite se na festival in
informacije delite s starsi.

Vodnik za srecanja

Srecanja

Srecanje 7

Naloge pri 1. aktivnosti:

[ ] Izberi tistega, ki te najbolj pritegne. .
Razmisli: kaksno znanje potrebujes? Katere
zanimive pripomocke uporabljas?

[ ] Vzemite gradnike iz seta Explore in hsésta}g
model, ki prikazuje tvoj izbrani poklic.

[ ] Na koncu svoje ideje in model pokazi ekipi -
in jim razlozi, kaj si ustvaril! -

InZenirski zvezek

Uvod
Sestavljamo in raziskujemo!

e Ekipa naj navede primere, kako je skozi srecanja
uporabljala vrednoto odkrivanje.

e Ekipa naj iz delov za prototipe zgradi nekaj, kar
predstavlja to temeljno vrednoto.

V tem srecanju bo ekipa uporabila
napravo in aplikacijo SPIKE™, da
motorizira svoj model arheoloskega
najdisca.

Vasa ekipa potrebuje:

5,28 in 29 ter razisdite

poklice vezane na podrocje arheologije.

ogi so pravl
dAe:‘t;ﬁ:i‘vi%reteklostl
- natanéno in skrbno
raziskujejo staré
redmetein resu]e]za
skrivnostné uganke, G2
odkrijejo 290

risi ali zapisi spodaj.

dbe ljudi
iz davnih ¢asov!

Srecanja




Raziskovalci zgodovine

Predstavitev
Ekipa naj:

e predstavi, kaj so se naudili o razli¢nih poklicih,
povezanimiz arheologijo

¢ govori o poklicih in tehnologiji, ki se uporabljajo na
arheoloskih najdiscih

Vasa ekipa potrebuje:

Arhe.ologi so kot prava
ekipa pustolovcey
-uspe jim samo, ¢e

se dobro poslusajo,
veliko Pogovarjajo
in sodelujejo pri
raziskovanju!

Raziskovalci zgodovine

Naloge pri 2. aktivnosti:

[ ] Poiscite model arheoloskega najdisca iz
2.srecanja ali pa uporabite vrecke 2-5 in
knjizico 2, da ga zgradite.

[ "] Po navodilih v knjizici 2 pritrdite pametno
kocko in motor na model arheoloskega
najdidca.

[ ] Odprite aplikacijo SPIKE. Preizkusite
program iz knjizice 2 za aktivacijo
mlinskega kamna v modelu.

Izziv:

[ ] Zamislite si, da vsi delate na arheologkem
najdiscu. Za vsakega ¢lana ekipe izberite
doloceno nalogo, ki jo tam opravlja.

[ "] Programirajte model tako, da se premika na
drugaéen naéin.

[ ] Uporabite gradnike za prototip, da
nadgradite model tako, da predstavlja vaso
ekipo.

[ ] Pogovarjajte se med seboj o svojih vlogah
na najdiscu.

[ ] Pokazite ostalim ¢lanom ekipe, kaj ste
izdelali.

ODKOPANO

Usmerjevalna vprasanja

e Katere spretnosti so potrebne za
te poklice?

e |zberi dva poklica-v ¢em se
razlikujeta?

¢ Kaj bise rad/-a izvedel/-a
o arheologiji?

Nasveti za srecanja

o Ce je bil model arheoloskega
najdisca razstavljen, ga
ponovno sestavite.

Uporabite knjizico 2 za
pritrditev motorja in pametne
kocke na model arheoloskega
najdisca.

Pri 2. aktivnosti uporabite
komplet SPIKE Essential in
na koncu srecanja dele vrnite
v set.

Pospravljanje

e Vse, kar je bilo zgrajeno natem
srecanju, je treba razstaviti in
vrniti v set.

e Komplet SPIKE™ Essential
in motivacijski set Explore
shranjujte loceno.

ODKOPANO



Srecanje 8 Uved

Skupinsko delo in zabava!

e Ekipa naj navede primere, ki prikazujejo njihovo

Cilji skupinsko delo in zabavo.
e Ekipa bo narisala model svoje ekipe e Ekipa naj iz delov za prototipe zgradi nekaj, kar
in oznacila njegove dele. predstavlja ti dve Temeljni vrednoti.

e Ekipa bo ustvarila model, s katerim
bo prikazala, kaj so se naudili

Povejte ekipi, da bo zgradila model svoje
o arheologiji.

ekipe in razmislila, kaj namerava deliti
zradovednezi na festivalu.

\\\O

Usmerjevalna vprasanja

e Kako boste nacrtovali o Vasa eki trebuje:
oblikovanje svojega modela? Srecanje 8 g un?

e Kaj mislite, da je
najpomembnejsi del modela
vase ekipe in zakaj?

Naloge pri 1. aktivnosti:

[ ] Pogovorite se s svojo ekipo o tem, kaj ste se
naucili o arheologiji.

e Na kateri del tega modela ste [ ] Na naslednji strani preverite, katere dele del
H H 2 mora imeti model vase ekipe. e mo e
najbolj ponosni? ¢asje.da zgradit el
[ ] Oblikujte model, ki prikazuje arheologe festiva‘“ b e Vil
kako odkopavajo predmete na podlagi | Na b 0 redSta ek
Nasveti za srecanja e

[ ] Spodaj narisite naért modela. Oznacite
o Ekipa bo potrebovala vse dele e b
motivacijskega seta Explore Ll
(modela rada rja in arheoloé kO [ ] Skupaj zgradite model vase ekipe.
s Jeww Uporabite podlago!
najdisce) ter podlago.

[ ] Pogovorite se o razli¢nih delih vasega
modela.

e Vsak ¢lan lahko zgradi del
modela, skupaj pa jih sestavijo
na podlago.

Tukaj narisi model
vase ekipe in oznaci

o Model je lahko sestavljen dele:
samo iz kock LEGQO?,
minifiguric, osnovnih plos¢in
drugih elementov LEGO.

Dodatni nasvet

«\\O

¢ Ustvarjanje timskega
modela lahko traja dve
srecanji, omogocite
otrokom. da so ustvarjalni' 22 Inzenirskizvezek | Sre€anja

24 Vodnik za srecanja | Srecanja




Model vase ekipe

Predstavitev
Ekipa naj:

¢ pregleda seznam zahtevanih delov in jih oznadina
modelu

e predstavi in razlozi svoj model

Usmerjevalna vprasanja

MOdel Va§e Pomislite, kaj vse s

arheologi odkrili. Kako - - e Katere so prednosti zasnove

ljudi; kisotu neko¢
ziveli?

° A PPN T R L . .
eklpe je bilo videti zivljenje K o vaéega odkl?

¢ Kateri del modela boste
programirali in motorizirali?

Zahteve za model

[] Vkljucite vse dele
iz seta Explore in

podlago. e KajZelite delitizradovednezina
festivalu?

[] Vkljucite arheologa,
arheolosko najdisce, orodja  *
in poseben predmet.

Nasveti za srecanja

Model vase ekipe najbo
dovolj majhen, da se prilega
na mizo, in naj bo enostaven

e za premikanje.

[] Uporabljajte samo elemente LEGO ~ ,* [ ] Uporabite SPIKE™ Essential, da e Ek|pa naj upora bi koncepte
cee” motorizirate katerikoli del modela. a o o qollL. g
programiranja, ki se jih je
naucila skozi srecanja, da
aktivira svoj model.

Ekipa naj se sama odlodi,
kateri del svojega modela bo
motorizirala.

Pospravljanje

® Model ekipe naj ostane
sestavljen za dogodek.

* Neuporabljene dele iz
kompleta SPIKE™ Essential in
motivacijskega seta Explore
uredite in vrnite v sete, $katle.

ODKOPANO 23
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Sreéa nje

Cilji
¢ Ekipa bo naredila nadrt, kaj bo
vkljucila na svoj plakat.

¢ Oblikovalainizdelala bo skupinski
plakat.

e Ekipa bo vadila predstavitev
svojega plakata.

Usmerjevalna vprasanja

¢ Katere teme zelite vkljuditi na
svoj plakat?

e Katere slike bi lahko narisali ali
dodalina svoj plakat?

¢ Kako lahko pokazete, kaj ste se
naudili?

Nasveti za srecanja

o Priskrbite velik plakatni
karton in razli¢ne likovne
pripomocke. Dobro se
obnese zloZljiv plakatni karton

(trifold).

Plakat najizdela ekipa sama.
Vijih lahko podpirate in jim
nudite usmeritve.

e Ekipa lahko za ideje pogleda
v InZenirske zvezke, ki jim
ponujajo pregled skupne poti
in Temeljnih vrednot.

Namig

i\\O

e Ustvarjanje skupinskega
plakata lahko traja dve
srecaniji - spodbujajte
ustvarjalnost!

26 Vodnik za srecanja

Srecanja

Uvod
Pokazimo inovativnost in vklju¢enost!
¢ Ekipa naj navede primere uporabe vrednot

inovativnost in vklju¢evanje.

e Iz gradnikov za prototipe naj sestavijo nekaj, kar
predstavlja ti vrednoti.

Ekipa bo naredila plakat in razmisljala,
kaj Zeli predstaviti radovednezem na
festivalu.

\\\\O

-~ L] -~ . .
Srecanje 9 Vasa ekipa potrebuje:
Naloge pri 1. aktivnosti: SRR \\\

[ ] Pogovorite se, kaj boste vkljuéili v sijpiFlski 54
/ Skupinski

e plakat. . R AN
[ | Na naslednji strani zapisite svoje ideje«.‘ E

Naloge pri 2. aktivnosti: :
° [ Dolotite, kako boste izdelali plakat

katere materiale potrebujete.

[ ] Pripravite karton za plakat, bapirin ol
potrebscine za ustvarjanje. ‘

[ Priizdelavi plakata sodelujte vsi. Teamwork
makes the Dreamwork! Bodite ustvarjalni.
Na vasem plakatu so lahko besede, risbe in -
fotografije. St

Vas skupinski
plakat naj predstavi
potovanje vase
ekipe skozivsa

) srecanja.




Predstavitev

Ekipa naj:

e predstavi zasnovo in vsebino plakata

e prikaze, kako bo predstavila plakatin model na
festivalu

Usmerjevalna vprasanja

¢ Na kaksen nacin bo vsak ¢lan
; ekipe vkljucen v predstavitev
‘ plakata?

| ¢ Kaj zelite, da radovedneziizvedo
\ o vasem plakatu?
1
Nasveti za srecanja
|
‘\‘ o Ucencem so ponujene
\‘ primerne teme za plakat.
\ Vendar pa lahko vkljucijo
\‘ karkoli, kar menijo, da je
pomembno.

‘ e Priskrbite dodatne liste
papirja, da bo ekipa lahko
narisala in zapisala svoje ideje
za skupinski plakat.

o Poglejte naprej na 10.
sreCanje, da vidite, kaj bodo
radovednezi sprasevali ekipo.

Ideje za vas plakat

Skupinski plalﬁg‘!

o arheologiji, kaj ste skupaj sestavili, l_(aj p'n.edstavlja mode
vase ekipe in e vse drugo, kar bi radi delili!

- YW T |

Vkljugite, kako ste sodelovali kot ekipa, kaj ste izvedeli

o

Pospravljanje

Na :
se "32?2’2:’:;;::57.",}' e Poskrbite, da boste imeli plakat
"1’1’:;'5‘;(«‘*:' Do ta'kratjz;j navarnem, $e posebej, ¢e mora
p,ai'e( narejg,,?;':t'::;’e' biti raztegnjen, da se posusi.
pon:stﬁg:?,‘,’(:"z‘::_ﬂhkt? e Za ciséenje likovnih potrebsdin
T . steustvarify. " 53 lahko potrebujete nekaj
. dodatnega ¢asa.
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28 Vodnik za srecanja

Sreganje 10

Cilji
¢ Ekipa bo razmislila o svoji izkusniji
zizzivom ODKOPANO.

e Ekipa bo pripravila nacrtin vadila
predstavitev za festival.

Usmerjevalna vprasanja

e Kako je ekipa pokazala temeljne
vrednote?

e Kako boste na festivalu
predstavili svoj plakat in model?

¢ Kaj Se potrebujete pred
dogodkom?

Nasveti za srecanja

Preglejte obrazecin ekipi
razlozite proces pogovora
zradovednezi.

e Vadite vpraganja in odgovore.

e Festival je pomemben del
izkusnje FIRST® LEGO?® Liga
Raziskovalci. Ce se ga ne
morete udeleZiti, pripravite
svoje praznovanje. Ucitelji,
ki uporabljate Razredni
paket, za nacrtovanje
dogodka uporabite vodnik
za organizacijo razrednega,
Solskega dogodka (Class Pack
Guide).

Srecanja

Uvod
Pokazimo vpliv!

¢ Ekipa naj navede primere, kako je s svojim delom
ustvarila vpliv, kje vidijo spremembe.

e Usmerite ekipo, naj iz gradnikov za prototipe
izdela konstrukcijo, ki bo predstavljala to temeljno
vrednoto.

Ekipa bi morala imeti dokonéan model
in plakat ter to srecanje uporabiti

za pripravo na to, kaj bo delila
zradovednezi.

\\\O

Srecanje 1 O

Naloge:
[ "] Pripravite dokon¢an model vase ekipe in

skupinski plakat.

D Pogovorite se, kako boste radovednezem
predstavili svoje delo in popotovanje skozi
Solsko leto. o

[ ] Izpolnite naslednjo stran.

Nafestivalu vas lzodo .
radovednezi sprase\ﬁzl.l
otem, kajste se naucili,
invam podali povratne

informacije- postavljali van; :
do.vprasanjao mod.eh.;(v?“
ekipe in vasem skupinske

\\/

Primeri vlog na festivalu

Jaz bom opisala Mi bomo predstavili,

model nase kako plakat opisuje
Jazbom ekipe. " popotovanje nase Jazbom povzel,
povedala, Pojasnil bom ekipe! kako je nasa ekipa
kaj smo program, I‘<a_koA >, spoznavala in upo-
raziskovali. smo motorizirali — rabljala temeljne

nas model. vrednote.

N




Kaj bomo povfﬂvedneiem in ostalim?
« Lahko opise$ model vase ekipe?

« Kako ste v ekipi uporabili inovativnost |n
ustvarjalnost pri raziskovanju arheologije?

o Kateri del modelaje motoriziran?

« Kako ste programirali motoriziran del?

uper je: ket
nauC“l

Predstavitev

Ekipa naj:

e vadi predstavitev plakata
¢ vadi predstavitev modela

Usmerjevalna vprasanja

¢ Kako je model povezan stemo
sezone?

T L] ‘ e Alilahko razloZite program, ki ste

o Kaj si se naucil/-a o temi sezone? . X s X o
o Kako ste uporabilitemeljnevrednote? gana plsall za motorizirani model?

e Kako bo vasa ekipa pokazala
ekipni duh na dogodku?

Nasveti za srecanja

B8 (N (N S (N N

o Ekipa ni dolZzna odgovoriti
na vsa vprasanja na tej strani.
Ta so namenjena temu, da se
ekipa pocuti pripravljeno na
dogodek.

| o Kaj ste vkljucili v skupinski plakat?
« Kako plakat prikazuje vaso ekipo in njeno

pot?

Ekipa lahko svojo predstavitev
vadi tako, da jo najprej
predstavi drugim pred
dogodkom.

° Ekipa se lahko prijavi na festival
ali pa organizirate svojega. Ne
glede na odloditev, poskrbite,
da boste praznovali, kaj so se
otroci naucili in dosegli v svoji
izku$niji skozi celotno sezono.

Pospravljanje

e Preverite, ali sta model in plakat
shranjena ter pripravljena za
prenos na festival.

e Pripravite in preverite, da
imate za dogodek pripravljen
prenosnik, polnilecin
popolnoma napolnjeno baterijo.

ODKOPANO 27
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Priprava na festival

Dogodki FIRST' LEGO" Lige Raziskovalci se imenujejo festivali.

Cilj festivala je, da ekipa proslavi svoje trdo delo in deli, kar se je naudila,
z drugimi. Tukaj je kontrolni seznam, ki vasi ekipi pomaga pri pripravi.

|| Ugotovite, kaksen tip dogodka boste obiskali in kdo ga organizira. Ce
ste nabavili Razredni paket, bo organizacija internega festivala vasa
odgovornost. Vec v vodniku za organizacijo razrednega, Solskega dogodka
(Class Pack Guide).

| | Preverite ¢as in lokacijo srec¢anja za festival ter koliko ¢asa naj bi ekipe ostale -
te informacije delite s starsi.

|| Povejte svojim malim FLLjevcem, da je festival uéna izkugnja, del raziskovanja
na zanimiv, druzaben in zabaven nacin. Festival se bo zakljucil s podelitvijo
medalj, kjer bo vsaka ekipa praznovala svoje dosezke.

| | Zekipo preglejte, kako poteka proces pogovora z radovednezi. Povejte jim,
da bodo radovednezi sprasevali o tem, kaj in kako so delali, z veseljem bodo
poslusali, kaj so se naucili.

| | Spomnite FLLjevce, naj izpolnijo stran 27 v InZenirskem zvezku, da bodo
pripravili nacrt, kaj bodo delili na festivalu.

| | Spodbudite ekipo, da na festivalu navezuje stike z drugimi ekipami, da
delijo, kar so se naucili in se medsebojno podpirajo. Lepo se je druZiti in biti
prijazen.

| | Ekipa naj pripravi kontrolni seznam materialov, ki jih potrebuje za festival.
S seboj morate prinesti model ekipe, ki vkljuéuje podlago iz seta, skupinski
plakatin komplet LEGO® Education.

[} | Skenirajin sioglej M fgé%r
E = | virein dokumente za LEAGUE
festival. EXPLORE

Kako poteka pogovor z radovednezi?

Na festivalu ekipe predstavijo model svoje ekipe in skupinski plakat, pri ¢emer delijo svoj proces in spoznanja
o tem, kaj vse so se naudili o temi sezone.

Odrasli prostovoljci, ki jim pravimo Radovednezi z ekipami vstopijo v pogovor, postavljajo vprasanja in nudijo
pozitivne povratne informacije.

Posebni obrazec sluZi kot orodje za spodbudo in pohvalo ekipam, krepitev temeljnih vrednot FIRST in
v pomoc¢ pri priznanjih, ki jih prejme ekipa in otroci.
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Kaj sledi?

So vasi dogodki koncani? Je vasa sezona
ODKOPANO zaklju¢ena?

Tukaj je nekaj nasvetov, kako zakljuditi po zadnjem
dogodku ekipe:

¢ Razstavite in pospravite skupinski model.
Prepricajte se, da se vsi elementi seta SPIKE™
Essential vrnejo nazaj v $katlo.

FIRST" LEGO" Liga lzzivalci

¢ Naredite inventuro seta SPIKE Essential, da se
prepricate, da so vsi deli na mestu.

e Odlocite se, kaj boste naredili zelementi iz
motivacijskega seta Explore.

e Omogodite ekipi, da razmisli o svoji izkusnji in jo
reflektira.

e Organizirajte zakljuéno praznovanje in razdelite
priznanja.

Ce je to zadnje leto vase ekipe v programu FIRST® LEGO® Liga Raziskovalci, predstavite kolegom uciteljem in
ucencem informacije o programu FIRST LEGO Liga lzzivalci, naslednjem koraku v programu FIRST.

Obiscite uradno spletno stran in se obrnite na partnerja, organizatorja in izvajalca za izvedbo programov
FIRST LEGO Liga, to je Zavod Super Glavce, da izveste vel o programu Izzivalci.

Poklici in tehnologija

Antropolog

Antropologi se zanimajo za to,
kako so ljudje Ziveli v preteklosti.
Tesno sodelujejo z arheologi pri
preucevanju ¢loveske zgodovine
in sprememb skozi ¢as. Proucujejo
predmete, ki jih je izdelal ¢lovek,
in zuporabo namigov z najdisca
razlagajo njihovo uporabo.

Vodja najdisca

Vodja najdisca skrbi, da vse na
izkopavanju poteka gladko.
Pomaga organizirati ljudi in
pripomocke, da ekipa lahko
ucinkovito dela. Ce se zgodi kaj
pomembnega, je vodja pogosto
prva oseba, ki jo poklic¢ejo. Skrbi
tudi za vozila in prevoze ljudi.

ODKOPANO




Poklici in tehnologi
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(Vpra§anja za raziskovanje:

(Priporocena za uporabo pri Srecanju 7.)

Poglejte si poklice na tej in naslednji strani. Izberite poklic, ga
preucite in se pogovorite o spodnjih vprasanjih:

¢ Kaksne naloge opravlja ta e Kajje pritem poklicu
poklic vsak dan? vznemirljivega?
e Kaks$na izobrazba ali ® Kaksna orodja ali tehnologija
usposabljanje je potrebno? se uporabljajo?
N
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Restavrator

Restavrator je strokovnjak za
obnovo in zascito predmetoy, da jih
lahko dolgo preuc¢ujemo. Predmeti,
kijih najdejo arheologi, so lahko
umazani, poskodovani ali razpadli.
Restavrator mora véasih hitro
ukrepati, ker se nekateri predmeti
lahko hitro unicijo.

Geologi pomagajo na najdiscih,
ker so strokovnjaki za kamnine
in prst. Ugotovijo lahko starost
kamnin, kar pomaga razumeti,
kako se je najdisce spreminjalo.
Geologi pomagajo dolociti,

kje kopatiin katera orodja so
potrebna.

Drugi poklici, povezani
z arheologijo: '

* Paleontolog o '
e Kustos muzeja .. : . .
e Zgodovinar .
e Naravovarstvenik
e |lustrator .
¢ |zobraZzevalec
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