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Introduktion

Vdlkommen till FIRST® LEGO® League Explore! M FIRST

| FIRST® LEGO® League Explore FIRST® LEGO® League Explore LEAGUE
fokuserar lagen pa entreprendriellt ar en av tre aldersindelade nivaer

larande genom att utforska verkliga  inom FIRST® LEGO® League. Det

problem, lara sig att designa och har programmet inspirerar barn och ‘i’é;‘J f_’égso"_-' ’I"_'égso"."
programmera samt att skapa unika ~ ungdomar till att experimentera och LEAGUE LEAGUE LEAGUE
I6sningar gjorda av LEGO®-bitar bygga sjalvfortroende, tanka kritiskt

motordriven av LEGO® Education och utveckla sin designformaga

SPIKE™ Essential och WeDo 2.0. genom hands-on STEM-larande.
FIRST® LEGO® League skapades
genom ett samarbete mellan FIRST
och LEGO® Education.

FIRST®ENERGIZES" presenterat av Qualcomm og MASTERPIECES"

Arets FIRST® LEGO® League- processen, och de kan ga igenom och idéerna, skapa l6sningar, testa
uppdrag heter MASTERPIECESM, varje del flera ganger under ett dem, forbattra dem och férandra
Barnen far lara sig om hur och samma pass. Det betyder att dem och sedan dela vad de har lart
manniskors passion for konst barnen kommer att utforska temat sig med andra.

och kultur delas genom STEM
(vetenskap, teknik, ingenjorskonst
och matematik).

Under varje pass kommer de

att fa arbeta med den tekniska ﬁ’E

designprocessen Det finns ingen ®

bestamd ordning fér hur man ska FI HST |N ?’g E
® M

genomfora aktiviteterna i den har ®
PRESENTED BY QUGICON\M

Att jobbailag

Barnen jobbar tillsammans i lag
och anvander bitar fran LEGO®
Education WeDo 2.0 eller
SPIKE™ Essential-setet, samt
ett SUPERPOWERED Explore-
set under processen. De kommer
att samarbeta och kommunicera

for att bygga, lara och ha skoj TekpiSk
tillsammans. desugn-
process

Barnen ska vid varje pass
uppmuntras att samarbeta med
alla sina lagkamrater, lyssna pa
varandra, turas om och dela idéer.
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Uppdraget

Uppdraget

j dra. Hon
|zzy har ett projekt att _slutfora.__
skay beratta vad hon gillar att gora
med sina vanner i skolan.

Uppdraget

Anna ar museets intendent.

Teknik ger liv 4t museer.
Vi kan fa det att kannas
som om dinosaurierna
fortfarande lever pa
jorden!

a d och vill
Hon alskar att aka skateboard C
dela med sig av detta pa ett roligt och

spannande satt.

% Liud_e(fekter_och

musik kan bidra
till att géra en
forestallning glad,
spannande eller
rolig.

Izzy tréffar Noah.
Noah &r
ljudtekniker.
= )

Varje férandring

av belysning,
rekvisita och
scenografi gor att
ettliveframtradande
kanns magiskt.

Sam &r scenmastare pa
teatern.
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Utforska

Barnen far utforska hur manniskor
delar med sig av sina hobbyer

och intressen pa kreativa och
spannande satt. De far lara sig

om olika platser dar manniskor
delar med sig av sina talanger
eller gar och ser en forestallning.
Experter fran olika bakgrunder
arinvolverade i alla stadier av
produktionen av en show, fran
scenansvariga till artister. Eleverna
l&r sig hur de kan dela med sig av
sina egna intressen och bygga ett
stélle som de sjalva designar.

Lagledarhéfte | kommaigéng
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Skapaoch testa

Barnen kommer att bygga scener
dar olika typer av forestallningar
kan hallas. De kommer att utforska
programmering och motorisering
av sin lagmodell. De kommer att
lagga till ljus och ljud till sin modell
for att géra den mer spannande och
engagerande for publiken.

Jag kan fa hjéltar
att flyga, drakar
attandas eld och
utomjordingar att
besoka oss fran
andra galaxer.

\zzy funderar pa hur hon l_(_an visa
anzra manniskor att hon &lskar att
aka skateboard.

Hon har hort talas om hur
teknik kan hjalpa till.

Alla dessa saker har gett

henne fantastiska ideer.

MASTERPIECE™" 5

Dela

Barnen antecknar sina idéer och
I0sningar i sina Deltagarhéften. De
ska visa upp sina konstruktioner
och dela med sig till andra vad

de lart sig. Allra sist far de delta

i turneringen, dar de visar upp
lagets affischer och installationer
for domare, familjer och vanner.
Viktigast av allt &r att de ska ...

.



Lekfullt larande i verkligheten

FIRST®-karnvarden

FIRST® Karnvardena ar sjalva Genom att anamma Karnvardena Det ar viktigt att barnen har kul. Ju
hérnstenarna i programmet. De ar kan barn upptacka och utforska mer lekfulla passen ar, desto mer
en av de grundlaggande delarna i temat for varje pass och lara sig motiverade kommer barnen att bli.
FIRST LEGOQO® League. att grunden till gott lagarbete ar att

hjalpa varandra.

B

G cfe
Samarbete Inkluderande Paverkan
Vi ar starkare nar vi Virespekterar varandra och Vitillampar det vi lar oss for
arbetar tillsammans. drar nytta av vara olikheter. att forbattra var varld.

& g

Upptacka Innovation
Vi har kul! Vi utforskar nya Vi anvander kreativitet och uthallighet

kunskaper och idéer. for att 16sa problem.
Rollerilaget
Har féljer nagra exempelroller laget ~ Genom att anvanda lagroller kan Till exempel kan byggmastar- och
kan anvanda sig av under passen. du hjalpa lagen att fungera mer programmerarrollerna dupliceras
Alla i laget kan komma att ha varje effektivt och sékerstalla att alla i vid de tillfallen da arbetet ar
roll flera ganger under helaFIRST® laget ar involverade. Vissa roller utformat for att barnen ska arbeta
LEGO® League Explore-projektet. kommer att innehas av flera barn i par.

under ett pass.

B er
" .ygg Lagrepresentant
Satter ihop LEGO®- .
konstruktioner LEGO®-element- Delar lagets framgang med

diskussionsledare. Sakerstaller

enom att folja i
Reporter 9 J hittare att pass slutfors.

Fangar lagets resa bygginstruktionema. Lokaliserar de specifika
genom att ta bilder eller LEGO®-delarna som
spelain film. Det kan behdvs for varje steg i
sedan anvandas till bygget.
lagets affisch.

Lagledaren

Guidar laget genom
passen och deras

g larande for att uppna
passens mal.
’ 5
(2, .G 6/(
OA S

ko

Materialforvaltare

Samlar ihop det material
som behdvs for passet och
» aterlamnar material i slutet av
« « passet.

Programmerare

Styr enheterna och
skapar programmen i
appen.

o

MASTERPIECES™



Vad behover laget?

LEGO® Education-set

Elektronisk enhet

LEGO® Education SPIKE™ Essential-set Laget kommer att behéva en
kompatibel enhet med Bluetooth,

Obs: Andra LEGO® N som en laptop, surfplatta eller

Education set, t.ex. =" : dator. For att se systemkraven och

WeDo 2.0, ar ocksa
tillatna.

ladda ner programvaran, ga in pa
legoeducation.com/downloads.

.. oz (O)
Skanna koden for att se R
systemkrav och ladda g
MASTERPIECES" Explore-set ner programvara. (e) i o

Varje lag behover ett MASTERPIECESM Explore-set.
Lat LEGO®-bitarna ligga kvar i plastpasarna tills du
paborjar det pass dar de ska anvandas. Material till lagets affisch
Det foljer med tva haften med bygginstruktioner for Varje lag kommer att behdva ett stort pappersark och
de modeller som ska annat pysselmaterial for att tillverka sin affisch under

byggas. Pasarna e — pass 10-11.
markta 4 innehaller
tillrackligt med delar =
for att bygga ytterligare
tva scenmodeller.

4

Scen Minifigurer Delar till Motorer, lys- Prototypbitar
konsertscenen | matris och hub
Pase 1 1 2 3 4
Haften 1 1 2 2 -

~ - Tips
* Prototypbitarna och grundplattorna anvands under
= passen for att bygga I6sningar till designuppdragen.

6 Lagledarhéafte | kommaigéng


https://education.lego.com/en-us/downloads/

Handledartips

"

TIPS TILL LAGLEDARE

» Gor en tidsplanering. Hur ofta ska ni traffas och
hur lange? Hur manga méten ska ni ha fore den
officiella turnering?

» Bestam lagets riktlinjer, rutiner och beteende under
motena.

» Tank pa att laget ska gora det mesta av arbetet
sjalva och lara sig pa vagen. Du ar dar for att ge
forutsattningar for deras projekt och avlagsna
eventuella stora hinder.

* Guida ditt lag nar de arbetar sjalvstandigt med
uppgifterna i varje pass.

» Anvand de vagledande fragorna under passen for
att ge fokus och vagledning till laget sa de vet vad
de ska gora.

* | vissa pass ar yrken listade och de kan lasa mer
om dessa pa sidorna for Relevanta yrken i slutet av
Deltagarhéftet.

* Lagmedlemmarna ska uppmuntras att arbeta
tillsammans, lyssna pa varandra, att vanta pa sin tur
och dela idéer.

TIPS FOR ANVANDNING AV
DELTAGARHAFTET

* Las igenom Deltagarhéftet noggrant. Laget
arbetar gemensamt och har insyn i varandras
anteckningsbdcker och arbete.

* Deltagarhéftet innehaller all information som laget
behdver och guidar dem genom passen.

* Tipsen i det har Lagledarhéftet vagleder dig till hur
du kan hjalpa till vid varje pass.

» Som lagledare ska du hjalpa lagmedlemmarnai
sina lagprestationer under varje pass.

* Rollerna i laget anges i Deltagarhéftet. Att ha olika
roller hjalper laget att fungera mer effektivt samt
sakrar att alla i laget ar involverade.

MATERIEL

 Lagg alla extra bitar eller upphittade bitar i en kopp.
Deltagare som saknar bitar kan da leta efter demii
koppen.

» Kontrollera LEGO®-setet innan du avslutar en
session.

* Locket till LEGO®-setet kan anvandas som en bricka
for att hindra bitarna fran att rulla ivag.

* Anvand plastpasar for att spara eventuella ofardiga
konstruktioner och tilhérande delar mellan passen.

* Skapa ett forvaringsutrymme for installationerna,
lagmodell, Explore-setet och LEGO®-ladan.

» Materialférvaltarens roll ar att hjalpa till med
processen att stdda undan och lagra material.

MASTERPIECES™




Schema for

passen

Pass 1
Hobbyer och
interessen

Pass 2

Bakom kulisserna

Pass 3
Ljud dverallt

Pass 4
Teknik pa teater

Pass 5
Musei-
utstalling

Pass 6
Visuella effekter

Pass 7
Forbered scenen

Pass 8-9
Bygg LEGO-
modellen

Pass 10-11
Gor affisch

Pass 12
Forbered for
turnering

Varje pass boérjar med en introduktion och avslutas med en Dela-
aktivitet. Detaljer for de har aktiviteterna finns pa pass-sidorna som

foljer tillsammans med kommentarer och tips for att hjalpa dig driva

@ Introduktion

(5-10 minuter)

>

Upptacka J

Samarbeta

—

Skoj

—

Innovation

—___

J

Inkluderande J

>
Paverkan J
>
Upptackar-
konstruktion
Samarbete
och roliga
konstruktioner J

L) @)

Innovativa och
inkluderande
konstruktioner J

>
Paverkande

konstruktion J

Var med pa en turnerin

8 Lagledarhéfte | kommaigéng

passet framat.

Uppgift 1
(15-20 minuter)

Utforska arets
tema

Bygg
minifigurerna

Bygg
konsertscenen

Program-
mering
lektion 1

Program-
mering
lektion 2

Program-
mering
lektion 3

Design scenen

Designa
LEGO-
modellen

Utforma
affisch

Forbered for
turnering

Uppgift 2
(15-20 minuter)

Bygg det du
tycker om att
gora

Bygg scenen

Bygg
ljudeffekter

Bygg en
teaterscen

Bygg en
musei-

utstéllning

Bygg en rorlig
kamera

Bygg scenen

Skapa och
programmera
LEGO-
modellen

Skapa affish

Bestam vad
som ska delas

f‘qj

Avsluta
(10-15 minuter)

Dela och
stada

Dela och
stida

- O

Dela och
stada

-

Dela och
stada

oL 0L O O

Dela och
stada

- ) O

f‘gj

Dela och
stada

Dela och
stada

- ) O

oL O

Dela och
stada

-

r“@

Dela och
stada

Dela och
stada

- ) O

Q



Checklista infor passen

Las igenom bade elevernas Deltagarhéfte och detta
Lagledarhéfte innan ni borjar arbeta med passen. Har
hittar du mycket vardefull information som kan hjalpa
er igenom hela projektet. Anvand denna checklistan

for att hjalpa dig komma igang och vagleda dig mot ‘
framgang.

() Se till att ni fatt allt material som kravs for () Bekanta dig med innehallet i Explore-
att genomfoéra projektet. Se sidan 6 for setet.

information om vad som kravs. o _— I
D Ga igenom karnvardena Det har ar den

(] Bestam vilka lokaler ni ska anvénda och viktigaste grunden for ert lag

var materialet ska forvaras mellan passen. . L
. o i () Titta pa den har sasongens FIRST®
D Fundera pa hur ni vill avsluta projektet. LEGO® League Explore-videor och

Vill du anmala ditt lag till en turngring, _ andra videor pa FIRST® LEGO® Leagues
eller kommer du att ha ett eget firande i
YouTube-kanal.

klassrummet? Du hittar mer information

pa sidan 30. | | Laget kan géra starta- aktiviteter i appen
() Gér en plan fér hur ni vill genomféra och nagra inledande aktiviteter sa att de

projektet. Hur manga ganger i veckan far lite erfarenhet inom konstruktion och

kommer du att arbeta med det? programmering innan de pabdrjar passen.
(] Setill att du har en Bluetooth-aktiverad () Prata med laget om ord som ar relaterade

enhet med SPIKE™-appen installerad. till arets tema. Orden kan till exempel

Packa upp SPIKE™ Essential eller WeDo vara férestéllning, utstéllning, konstverk,
8 > O-setefgch sortera LEGO®-bitarna i visuella effekter, specialeffekter och

’ publik.

brickan. Kontrollera att Smarthub har

batterier eller ar laddat. D Uppmuntra laget att anvanda sidan for
lagets framsteg i Deltagarhéftet under
hela sessionen for att halla reda pa sina
mal.

Checklista efter passen

D Pass 1 — Laget larde sig om varandras
hobbyer och intressen.

D Pass 2-3 — Laget byggde Explore-
modellen.

D Pass 3 — Laget kom med idéer om hur
teknik kan hjalpa dem att dela med sig av
det de gillar att gora.

Anvandbara
resurser

D Pass 4-6 — Laget visade att de kan bygga
och programmera SPIKE Essential-
modellerna.

D Pass 10-11 — Laget forberedde sin
lagaffisch och férberedde sig for
turneringen.

hjernekraft.org/explore/for-veiledere/ressurser
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Larandemal

* Laget kommer att anvanda Introduktion (70 minuter)
upptacka for att lara sig mer om .
MASTERPIECESM -temat och for att Upptacka
forklara hur manniskor delar med si
] = 9 * Las upp definitionen * Extra: Lat allarita en
av vad de gillar att géra. .. N !
av upptacka for laget. bild av ett exempel
» Laget kommer att skapa en plats dar (se sida 5) pa en upptackt pa
manniskor kan dela en hobby eller ett .. Karnvardessidan i sitt
. * Prata om vad upptacka .
intresse. . Deltagarhéfte.
betyder. Lat laget ge
exempel pa det har
Karnvardet.
Vagledande fragor
* Vad larde du dig av historien om - _ .
uppdraget sidorna 4-5? Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)
+ Hur kan du éra andra om dina e
intressen? .
D Prata om era egna hobbyer eller intressen.
* Hur anvander du kreativitet i dina || Fundera pa hur ni anvander konst, kultur
hobbyer? eller kreativitet i era hobbyer eller intressen.
D Rita en bild av vad du gillar att géra.
Var larde du dig
e . om din hobby eller
2, ditt intresse?
Passtips i

Pa var inspirationssida hittar
du inspiration som du kan titta

pa tillsammans med ditt lag. Vilka verktyg eller
hjernekraft.org/explore/for-lag/ foremél behover

oppdrag-2023/inspirasjon. du fér din hobby?

| passen hittar du flera
referenser till konst- och
kulturrelaterade jobb.

S
Dessa jobb finns listade ( Vad tycker du om att géra? )
under Relevanta yrken i

Deltagarhéftet.

Det finns ocksa utrymme i
haftet for att skriva och rita, sa
att alla barn kan kommunicera
sina tankar och idéer.

Extra uppgifter S

» Utforska nya I6sningar och l
ny teknik inom konst- och ’
underhallningsbranschen. .
. J

« Genomfor en “visa och berétta”-

aktivitet med laget. 8  Deltagarhdfte | Pass
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Hobbyer ochintressen

Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

| ] Utforska hur manniskor delar med sig av vad
de gillar att gora.

Jag gillar att aka
skateboard! Hjéalp mig |
att visa mina vanner
hur kul det ar!

| | Prata om platser i ditt lokalsamhalle dar
manniskor delar med sig av vad de gillar att
gora.

Uppgift

D Diskutera kreativa satt som Izzy kan
fa sina vanner att bli intresserade av
skateboardakning.

D Anvand prototyp-bitarna fér att bygga
en plats dar Izzy kan dela med sig av sitt
intresse for skateboardakning

o | | Delamed dig av dina idéer.
3
<

¥
( : o1 )
Skriv ner dina idéer!

\ J/

MASTERPIECES™ )

Dela (10 minuter)

Lat laget:
* Dela det de har gjort * Visa hur de anvander
under passet. konst eller kreativitet i

sina intressen.

* Forklara och prata
om sina hobbyer och
intressen.

Vagledande fragor

* Hur delar du med dig av vad du
gillar att géra?

* Vart gar du nar du vill lara dig om
nagot nytt?

* Ger historien om uppdraget dig
nagra idéer for lzzy?

Passtips

Barnen kan satta upp mal och
dela med sig av sina framsteg
i Deltagarhéftet. Sidorna 6-7
kan anvandas under hela
uppgiften.

e Ge laget LEGO®-prototyp-
bitarna (pasar markta med 4)
for att skapa sina installationer.
Oppna INGA andra pasar.

| slutet av varje session
bdr barnen dela med sig
till varandra om vad de har
uppnatt.

Stadning

* Allt som byggts med
prototypbitarna ska tas isar.

* Lagg tillbaka prototypbitarna i
Explore-ladan eller i en lada markt
"Prototypbitar”.

MASTERPIECES™ 11




Larandemal

 Laget bygger scenen och
minifigurerna i pase 1.

* Laget utforskar olika konstnarliga
yrken och verktyg eller foremal som
anvands.

Végledande fragor
* Vad tror du kan handa pa scenen?

* Vad representerar ikonerna pa
mattan?

* Vad skulle du visa upp pa scenen?

Passtips

Du hittar det ungefarliga
tidsschemat for varje session
pa sidorna for de olika
uppgifterna. Detta ar for att
hjalpa barnen att organisera
sin tid.

Laget behover hafte 1 och
pase 1 fran Explore-settet.

€ Laget ska laggatil
konsertdelarna pa scenen.

Extra uppgifter

+ Utforska olika jobb och karriarer
relaterade till konst och kultur.

« Undersok vad som kravs for att
bli expert pa ett av de yrken som
diskuteras.

Lagledarhéfte | Pass

R Introduktion (70 minuter)
Samarbete

* Las upp definitionen av
samarbete for laget. (se
sida 5)

* Prata om vad
samarbete ar. Lat laget
ge exempel pa det har
Karnvardet.

* Extra: Rita forskare som
arbetar tillsammans pa
sidan med karnvardena
i Deltagarhéftet.

oAktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter

Ertlag behéver:

scenen.

eD Folj bygginstruktionerna i hafte 1 for att skapa

|| Prata om vad ni skulle dela med er av om ni
befann er pa scenen.

D Identifiera ikonerna pa mattan. Fundera pa

. vad ikonerna representerar.

D Flytta scenen till olika ikoner pa mattan och
diskutera vad som kan delas dar.

PR

10 Deltagarhéfte | Pass




Del (10 minutter)

Karmirden Laget skal:
Slutfor sidan om + Dela det de har gjort » Visa hur de olika
karnvarden i passen under under passet. minifigurelementen kan

de inledande aktiviteterna.

Sidorna 4-5.

Bakom kulisserna
Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

|| Félj bygganvisningarna i hafte 1 for att skapa
minifigurerna.

Ert lag behéver:

|| Utforska minifigurernas foremal.

D Las historien om uppdraget igen (s. 4-5).
Férklara hur karaktarerna kan anvanda ett
eller flera av féremalen for att hjalpa dem i
deras jobb.

Uppgift

[ | Anvand minifigurerna och scenen, och bygg
om scenen for att visa att den kan anvandas
pa andra satt.

©

D Dela med dig av din scen och férklara vad
som hénder.

/' Vilka experter kan
hjalpa till att gora min ~

\ skateboardshow mer /'
\ spannande?

rs i

\ g
Skriv ner dina idéer!

\. J/

MASTERPIECES® 11

anvandas.

* Beratta vad de har lart
sig om experterna i
historien om uppdraget

* Beskriv scenen i
historien om uppdraget
Sidorna 4-5.

Vagledande fragor

* Hur skulle figurerna i den
tecknade serien om uppdraget ha
anvant minifigurerna?

* Vad ska visas upp i din scen?

Passtips

Laget kan ocksa tanka pa
andra jobb som ar relaterade
till konsertlokaler, museer eller
teatrar.

e Laget far utmaningar for att
komma vidare med passets
uppgifter

e Laget kan bygga sin
scenmodell pa mattan for att
ha koll pa alla delarna.

Stadning
» Scenen far inte demonteras.

* Allt som byggts med
prototypbitarna ska tas isar.

MASTERPIECES™ 13




Larandemal

* Laget ska lagga till delar av Introduktion (70 minuter)
konsertscenen till scenen de har
bygat. Ha kul
* Laget ska identifiera olika satt att + Las upp definitionen av « Extra: Lat alla rita en
anvanda ljud for att gora intryck pa skoj for laget. (se sida bild av ett exempel
publiken. 5) pa nagot skoj pa
Karnvardessidan i

* Prata om vad skoj ar.
Lat laget ge exempel pa
det har Karnvardet.

Deltagarhéftet.

Vagledande fragor
* Vilken slags musik tycker du om m
Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter) .

att lyssna pa?

« Vilka instrument kan du se i m ll:g:{st;ygggg\::‘saningarna i hafte 2 for att bygga Ert lag behover:
delarna till konsertscenen? o ‘ _
Lagg till konsertdelarna till scenen som ni
@ byggde i foregaende pass.

« Vilken typ av teknik anvands inom

musikindustrin? D Placera konsertscenen pa mattan nara
) musiknoterna.

| | Diskutera hur ljud eller musik anvands for att
hjélpa artister att underhalla sin publik.

Passtips

Laget behover hafte 2 och
pase 2 i Explore-setet.

Vilken typ av
N . teknik anvands i
Barnen kan sjalva bestdmma musikindustrin?
hur de vill placera artisterna pa Vilkainstrument

har ni sett
spelas under en
konsert?

scenen.

Fragorna i Deltagarhéftet
ar avsedda att starta en
diskussion eller generera

idéer.
Extra uppgifter
* Intervjua nagon i musikbranschen Skanna koden fér
o . . att se envideo av
(t.ex. en sangare, latskrivare, konsertmodellen!

musiklarare).

*Samlain ljud med en

!nspe_lpmgs_app och be barnen att 12 Deltagarhifte | Pass
identifiera ljuden.

Lagledarhéfte | Pass




Uppdraget

MASTERPIECESV-
uppdraget beskriver
sasongens tema och det
problem som laget ska
I6sa.

Dela (10 minuter)

Lat laget:
* Dela det de har gjort * Forklara hur ljud
under passet. anvands for att géra

* Visa hur konsertscenen intryck pa publiken.
fungerar. * Visa olika exempel pa

ljudikoner pa mattan.

scenen.

lagga till pa konsertscenen.

Uppgift

scenen.

Vilka fardigheter
och vilken teknisk
utrustning behéver

du som ljudtekniker?
Tareda pa mer pa

sidan 30!

/ Jag tycker att Izzy
borde aka skateboard
till spannande musik
eller nagra coola ljud-

effekter! /

(4

Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

[ | Identifiera de konsertdelar som har lagts il

D Diskutera vilken annan teknik ni skulle vilja

D Bygg exempel pa den nya tekniken med
hjalp av prototypdelarna och l&gg till dem pa

D Dela med er av den teknik som
representeras i er modell.

Vagledande fragor

* Vilken slags teknik kan du se har
lagts till pa scenen?

« Vilken teknik skulle du vilja lagga
till pa scenen?

« Vilka ljud skulle du vilja ha pa
scenen?

Passtips

Exempel pa teknik ar
ljus, hogtalare och annan
musikutrustning.

Dela med er av bilder pa
musikstallen i ndromradet
som barnen kanske har sett
tidigare.

Skriv ner dina idéer!

Barnen kan hitta mer
information om de yrken som
namns i Deltagarhéftet pa
sidorna 30-31.

Stadning

» Scenen kan forbli monterad.
Pase 4 innehaller tillrackligt med
delar for ytterligare tva scener.

Ytterligare en scen kommer att
behdvasipass 7.

MASTERPIECES™

13
* Allt som byggts med

prototypbitarna ska tas isar.

MASTERPIECES™ 15




Larandemal

* Laget bygger LEGO®-modellen fran
lektionen, utforskar de motoriserade
delarna och provar programmering
med motorblock.

« Laget ska hitta kreativa satt att
anvanda scener i en teater.

Vagledande fragor

» Kan du bygga och programmera
LEGO®-modellen med hjalp av
motorblock?

* Hur andrar man programmet sa
att LEGO®-modellen ror sig pa ett
annat satt?

« Vilken typ av teknik anvands i en
teater?

Passtips

Visa laget hur man kommer
at den relevanta lektionen i
appen.

Om laget inte ar bekant med
programmering kan du be dem
att slutfora handledningarna
for att komma igang.

Laget ska endast anvanda sitt
LEGO® Education SPIKE™
Essential-set i den har passen.
De far inte anvanda nagot fran
Explore-setet eller Explore-
modellen.

Extra uppgifter

» Undersok vilka teatrar som finns
i ditt lokalsamhalle och diskutera
vilken typ av férestaliningar som
visas dar.

* Identifiera vem publiken ar for
olika typer av forestallningar

Lagledarhéfte | Pass

Introduktion (70 minuter)

Innovation

* Las upp definitionen av

innovation for laget. (se

sida 5)

* Prata om vad
innovation ar. Lat laget
ge exempel pa det har
Karnvardet.

Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)

o

D Fa modellen att rora sig i en annan riktning
eller rotera med en annan hastighet.

Oppna appen SPIKE™ Essential eller WeDo
2.0. Slutfér er lektion.

|| Skriv ner era idéer om hur man kan andra
programmet.

~~ [ | Andra programmet utifran era idéer.

| |Kér ert nya program. Se vad som hander.

Den har typen
av teknik skulle
vara fantastisk att

nvénda ien teater! y

N

* Extra: Rita en innovator
som anvander
innovation pa sidan
med karnvardena i
Deltagarhéftet.

Ertlag behover:

@Wa

Vilj er lektion:

FIRST® LEGO® League
Explore Enhet:
Lektion 1

B

.

Skriv ner era idéer!

14  Deltagarhdfte | Pass




Teknik pa teater

Dela (10 minuter)

bra 6versikt 6ver vad laget

ﬁ . | kommerattgdra under
Btk 5N

sitt deltagande i Explore.

*« Demonstrera
programmerings-

} Teknik pa teater
s Aktivitet 2 Oppgaver(15-20 minutter)

Ert lag behéver: || Modifiera SPIKE-modellen fran foregaende
uppgift sa att den representerar en roterande
scen.

D Oppna appen SPIKE™ Essential.

D Andra programmet sa att scenen roterar var
10:e sekund och prova!

Uppgift
|| Bygg tva olika typer av scener pa den

roterande scenen. Scenerna kan handla om
vad ni gillar att géra!

En roterande scen
kan gora det lattare
att flytta rekvisita
och kulisser.

Vilka ansvarsomraden
har en scenmastare pa
en teater? Las mer pa
sidan 30.

|| Placera er scen pa mattan. Ni kan anvanda
teaterikonerna som byggplatser!

D Dela med er av de scener ni byggt och
forklara hur ni programmerade modellen.

 eco DO
{& education

MASTERPIECES" 15

Lat laget:
Sidan om lagets resa langst « Dela det de har gjort « Forklara hur teknik
bak i Deltagarhéftet ger en under passet. anvands for att paverka

publiken.

* Visa olika exempel pa

fardigheter som de har teaterikoner pa mattan.
FIRSI}NE.!!]W bOEE, lart sig.
Végledande fragor

 Kan ni lagga till nagot i modellen
sa att den ser ut som en scen?

* Kan ni andra programmet sa att
det roterar var 10:e sekund?

* Vad ska ditt lag ha pa scenen?

Passtips

Laget bor fundera ut hur man
andrar motorns riktning och
hastighet.

e Laget bor anvanda delar fran
SPIKE™ Essential-setet for att
bygga scenen.

e Laget kan anvanda
minifigurerna som finns i
SPIKE Essential-satsen.

Stadning

* Allt som byggts i den har
sessionen ska tas isar och sattas
tillbaka i LEGO® Education SPIKE
Essential setet.

« Lagg tillbaka minifigurerna i
Explore setet.

* Vik ihop mattan och férvara den
pa en plats dar den inte kan
skadas.

MASTERPIECES™ 17




Larandemal

* Laget ska bygga LEGO®-modellen
fran lektionen och utforska ljus- och
ljudblocken.

* Laget ska identifiera hur ljus
och ljud anvands for att géra en
museiutstallning interaktiv.

Vagledande fragor

* Hur &ndrar man programmet sa
att LEGO®-modellen visar ett
annat ljus?

» Kan man programmera modellen
sa att den ger ifran sig ett annat
ljud?

« Vilken typ av teknik anvands pa
ett museum?

Passtips

Laget ska lara sig om och
anvanda ljus- och ljudblock.

Laget bor fokusera pa
ljusblock i den har aktiviteten.
| nasta aktivitet kommer de att
experimentera med ljudblock

Det finns olika sensorer i
LEGO® Education SPIKE™
Essential setet som laget kan
forsoka anvanda.

Extra uppgifter

* Be teamet att genomféra en
annan lektion fran SPIKE
Essential-appen, t.ex.
skrdpmonstermaskinen (sjekk om
leksjonen heter dette pa svensk).

Lagledarhéfte | Pass

Introduktion (70 minuter)
Inkludering

 Extra: Rita en
ingenjor som visar
inkludering pa sidan
med karnvardena i
Deltagarhéftet.

* Las upp definitionen av
inkludering for laget.
(se sida 5)

* Prata om vad
inkludering ar. Lat laget
ge exempel pa det har
Karnvardet.

Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)

[ | Oppna appen SPIKE™ Essential eller WeDo
2.0. Slutfor er lektion

Ertlag behover:

D Programmera modellen sa att den blinkar
- med en lampa nar en lagmedlem narmar sig -
sensorn. |

[ | Andra programmet baserat pa dina idéer och - i
testa det! Vilj er lektion:

Uppglft e FIRST® LEGO® League
D Programmera modellen for att visa ett annat D . Explore Enhet:

ljusménster som &r unikt for ditt lag. meswn | | Lektion 2

Ljus och ljud
kan goéra en
museiutstallining mer
interaktiv!

Skriv ner era idéer!

'Visa hur nj kan
inkluderq gllqs
fantastiska idéer

N

16 Deltagarhdfte | Pass




[

/ En ljusshow kan fa
|zzys skateboard-
fardigheter att

verkligen sticka ut!

Hur skulle jag kunna "\
anvéanda teknik
somden harien
museiutstallning?
Titta pa sidan 31.

Lat laget:

Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

D Modifiera SPIKE-modellen fran féregaende
uppgift sa att den representerar en
museiutstallning.

D Oppna appen SPIKE™ Essential.

D Andra programmet fér att visa ett nytt
ljusmonster. Prova er fram!

Uppgift

D Andra programmet s att modellen
spelar upp ett ljud nér nagon narmar sig
utstaliningen.

| | Visa vad ni har byggt och férklara hur ni har
programmerat modellen.

Rita era idéer!

MASTERPIECES™ 17

* Dela det de har gjort

Dela (10 minuter)

* Visa hur de modifierade

under passet. modellen och
- Visa de fardigheter programmeringen sa att
som de lrt sig inom ljus och ljud utléses av
9 . en sensor.
sensorprogrammering.
Vagledande fragor

» Kan ni modifiera er modell s att
den ser ut som nagot ni kan se pa
ett museum?

» Kan ni aktivera ert ljusmonster
med en ny sensor?

» Kan ni anvanda ljus och ljud i er
modell?

Passtips

0 Laget kan bygga vad som
helst som de kan hitta pa
ett museum (t.ex. skulptur,
artefakt, utstallning).

e Teamet kommer att anvanda
programmering med ljus-, ljud-
och sensorblock.

e Idéfaltet kan anvandas for
att skriva ner de planerade
programmeringsstegen eller
vilka programmeringsblock
som teamet kommer att andra.

Stadning

* Allt som byggs i detta pass ska tas
isar och laggas tillbaka i LEGO®
Education SPIKE Essential/WWeDo
2.0-setet.

« For att det ska vara enklare att
hantera materialet ska bitarna i
Explore-setet hallas atskilda fran
SPIKE Essential/WeDo 2.0-setet.

MASTERPIECES™ 19




Larandemal

* Laget ska bygga LEGO®-modellen Introduktion(70 minuter)
fran lektionen och programmera .
roboten s att den kor. Paverkan
* Laget ska tillampa sina fardigheter * Las upp definitionen « Extra: Rita en
inom programmering och design for av paverkan for laget. uppfinnare som
att andra den befintliga roboten till ett (se sida 5) paverkar pa sidan med
fordon med kamera. . karnvardena i Deltagar-
* Prata om vad paverkan .
.o héftet.
ar. Lat laget ge exempel
pa det har Karnvardet.
Vagledande fragor
* Hur &ndrar ni programmet sa - _ ,
att LEGO-®roboten rér sig pé ett Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)
annat satt? m Oppna appen SPIKE™ Essential eller WeDo Ert lag behover:
2.0. Slutfér er lektion.
* Kan ni andra roboten sa att den | ] Programmera modellen sa att den rér si
kor med fyra hjul? bakat ’ =
« Vilken typ av teknik anvands for el E:‘J'g"r;‘;ﬁ;‘::i‘fgn"m hur nikan &ndra
att skapa visuella effekter? ¢ ) _ . Valj er lektion:
D Andra det befintliga programmet baserat pa
A era idéer. Testa det! ju )
[ . A | oo Enet
Uppgift m=== | | Lektion 3

| | Andra modellen sa att den far fyra hjul.

Passtips

Jag anvander teknik
for att skapa en
spannande visuell bild. |
Titta pa sidan 31.

Laget ska skapa sin forsta
rorliga robot. Se till att laget
haller koll pa var roboten ror
sig sa att den inte faller om den
placeras pa ett bord.

' Jag tror att vi kan ta
nagra fantastiska
bilder pa Izzy nar
on aker skateboard! )/

Laget kan programmera
roboten att kora till olika ikoner ( h

Skriv ner era idéer!

pa mattan. o

o Laget kan Gva pa att
programmera roboten sa att

den svanger.

®
(
Extra uppgifter
. Ident?_fier_a pop!JIéra fordon i filmer b
och forsok att aterskapa dem.
* Modifiera fordonet sa att det kors J

med tre hjul.

18 Deltagarhdfte | Pass

20 Lagledarhéfte | Pass




Visuella effekter

Dela(70 minuter)

Lat laget:

* Dela det de har gjort
under passet.

« Visa hur de har anvant
de programmerings-

for att skapa en rorlig
kamera.

* Forklara hur den rorliga
kameran byggdes.

fardigheter som de lart
sig under tidigare pass

Vagledande fragor

* Hur kan ni andra robotens design

Visuella effekter sa att den kan halla i en kamera?
43 Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

» Kan ni programmera roboten att

|| Modifiera SPIKE-modellen fran féregaende stanna vid en viss ikon pé mattan?

uppgiften sa att den representerar ett fordon
med en kamera.

D Oppna appen SPIKE™ Essential.

Ert lag behover:
» Kan ni programmera roboten att
\d kora i olika hastigheter?

D Andra programmet sa att fordonet kér
langsamt. Prova er fram!

Uppgift
[ ] valjtva ikoner pa mattan som Izzy ska aka
skateboard mellan.

D Modifiera programmet sa att fordonet rér sig
mellan de tva ikonerna.

Passtips

[ | Dela med er av hur ni har programmerat den
rorliga kameran.

Ni kan begransa sa att laget
endast anvander bitar fran
LEGO® Education SPIKE™
Essential/WWeDo 2.0-setet.

Laget kan 6va pa att
positionera roboten for att na
en specifik ikon.

Kan din kamera
halla jamna steg
med mig?

Du kan placera ett hinder pa
mattan for att uppmuntra laget
att programmera roboten att
svanga.

Stadning

« Se till att bitarna som anvands
fran LEGO® Education SPIKE
Essential/WeDo 2.0-setet laggs
tillbaka.

* Om du har anvant material fran
Explore-setet, se till att de satts
tillbaka pa plats.

chidrottsman
| p& personer
med rorliga
& sidan 31!

Skadespelare ©
&r tvé exempe
som kan ﬁ\mGS
kameror. Se mer p

MASTERPIECES® 19
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Larandemal

» Laget kombinerar scenmodellen med

motorn och hubben.

» Laget kommer att anvanda all sin
kunskap om programmering och
byggande for att skapa sin egen
scen.

Vagledande fragor
e Hur kan ni motorisera scenen?

* Vad ska ni lagga till i scenen for att
go6ra den unik for ert lag?

* Var ska modellen placeras pa
mattan?

Passtips

Motoriseringsdelarna finns i
pase 3.

Laget ska motorisera scenen
och skapa ett program som far
den att vanda.

Laget kan ocksa integrera
andra rorliga delar i modellen.

Extra uppgifter

* Undersok vad museernai ditt
lokalsamhalle visar upp och
aterskapa dem med hjalp av
prototyperna.

* Undersok teatrarna i din kommun
och bygg in deras funktioner i
lagmodellen.

22 Lagledarhéfte | Pass

Introduktion (70 minuter)
Upptackarkonstruktion

e Latlaget ge exempel pa - Latlaget skapa

hur de har anvant sig en konstruktion av
av upptackter under prototypbitarna som
passen. representerar det

har Karnvardet eller
exempel pa hur laget
anvander sig av
upptackter.

Aktivitet 1 Uppagifter (15-20 minuter)
o || Bygg motor- och hubbasen genom att folja Ertlag behover:
instruktionerna i hafte 2.

D Anslut motorn och hubben till scenmodellen
fran session 2.

D Oppna appen SPIKE™ Essential. Prova
programmet i hafte 2 for att motorisera
modellen.

| | Skapa ett nytt program fér att rotera mitten
av scenen dér artisten star.

Uppgift

D Valj en hobby eller ett intresse som du och
ditt team vill dela med er av pa scenen. Rita
upp era idéer for hur ni skulle kunna géra
detta nedan!

Skannakodenfor
att se envideo av

den motoriserade
konsertmodellen!

Rita era idéer!

q :J)
)\w)

20 Deltagarhdfte | Pass 2




Dela(70 minuter)
Lat laget:

* Dela det de har gjort under * Visa hur scenen engagerar
passet. publiken.

*Visa hur de har anvant de
programmeringskunskaper
som de har lart sig under
tidigare pass for att fa
modellen att rora sig.

Végledande fragor
y i « Vilka kommer att se
Forbered scenen forestallningen eller interagera
Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter) med utstéllningarna?
Ert lag behéver: || Bestam var pa mattan ni vill bygga modellen.  Kan ni anvanda ramper ier
|| Anvand prototypdelara fér att gora scenen design?
mer spannande for publiken!
Uppygift * Kan du programmera scenen sa
|| Andra modell och program for att visa upp en att den blinkar, spelar upp ljud och
annan hobby eller ett annat intresse. I’6I' Slg7
|| Beratta vad ni har byggt och férklara vilka
olika typer av teknik ni har anvant.
Passtips

Hjalp laget att identifiera en
malgrupp och fundera pa vilka
behov de kommer att ha nar de
besoker utstallningen.

e Laget kan utmanas att andra
sin modell baserat pa en
annan plats pa mattan.

o Identifiera platser i skolan eller
samhallet som ar utformade for
att vara tillgangliga for alla.

Stadning

« Se till att bitarna som anvands
fran LEGO® Education SPIKE
Essential/WeDo 2.0-setet laggs
tillbaka.

* Motorn och hubben kan forbli
MASTERPIECES™ 21 monterade pa scenmodellen.

MASTERPIECES™ 23




Pass 8 &9

Larandemal
* Laget kommer att rita sin lag- Introduktion (70 minuter)
modelldesign och marka de . .
noédvandiga delarna. Samarbete och roliga konstruktioner
* Laget ska skapa en lagmodell for att - Latlaget ge exempel pa < Lat laget skapa
visa upp en talang eller ett intresse hur de har anvant sig en konstruktion av
som anvander teknik pa kreativa satt. av samarbete (Pass 8) prototypbitarna som
och skoj (Pass 9) under representerar det
passen. har Karnvardet eller
exempel pa hur laget
anvander sig av
samarbete och skoj.
Vagledande fragor
* Hur ska ni planera designen for er _ Pass 8 & 9
Iagmodell? Passuppgifter (80-100 minuter)
+ Vad tycker ni &r den vikiigaste Tl
delen av lagmodellen? géra.
o Hur kommer er Iagmodell att D Brainstorma for att hitta [6sningar
hjalpa er att dela era intressen @ Utforska listan 6ver nédvandiga delar pa
O P nasta sida.

| ] Rita lagmodellens design och mark de
viktigaste delarna

Skapa er lagmodell tillsammans. Anvand
mattan och bygg de olika delarna din show!
P ti ' ‘:es\-,u\\n\ng
asstips , vonsert

“ er utstc“n‘ng

Laget behover alla delar till
Explore-modellen och mattan.

Varje lagmedlem kan bygga en
del av lagmodellen med hjalp

av en basplatta. Rita lagmodellen pa
mattan.

o Lagmodellen kan besta
av extra LEGO®-klossar,
minifigurer, basplattor och
andra LEGO®-element. Du far
INTE anvanda lim, farg eller
ritmaterial.

Extra uppgifter

» Skapa en detaljerad, uppmarkt
ritning for er lagmodell och alla
dess delar.

22 Deltagarhdfte | Pass

24 Lagledarhéfte | Pass




Lagmodellen

modellen.

Skapa en lagmodell som
representerar ett unikt satt att dela
lagets hobbyer och intressen med
andra.

Lagmodell

Krav e

[ ] Kom ihag att inkludera en
hobby eller ett intresse, en ljus-
eller ljudfunktion och en publik.

D Motorisera
endelav

Explore-

modellen.

[] Inkludera alla
delar av Explore-

modellen.

[ ] Anvand LEGO®-
programmering.

~ @

[ ] Farendasttillverkas av LEGO®-
element.

* Forklara programmet
och hur motor, sensor
och ljus anvandsi

Mark de nédvandiga
delarna av lagemodellen.

MASTERPIECES™ 23

Dela (10 minuter)

Lat laget:
* Dela det de har gjort * Se dver listan med
under passet. nddvandiga delar och

definiera dem pa lag-
modellen.

» Demonstrera hur lag-
modellen fungerar.

Vagledande fragor

« Vilka styrkor och svagheter har er
design?

e Hur kan ni motorisera delar av er
lagmodell?

* Hur visar lagmodellen upp ert
intresse eller er hobby pa ett nytt
eller unikt satt?

Passtips

Lagmodellen maste kunna fa
plats pa ett bord och kunna
transporteras latt.

Laget kommer att anvanda
programmeringskoncept under
alla pass for att skapa sina
program.

o Laget ska inforliva alla delar
i Explore-modellen i sin
lagmodell samt Explore-
mattan.

Stadning

* LEGO®-modellen kommer vara
ihopsatt fran och med nu och fram
till evenemanget.

* Kontrollera att oanvanda delar
fran LEGO®-setet Iaggs tillbaka i
sjalva setet.

MASTERPIECES™ 25




Pass 10 &11

Larandemal

* Laget ska gora en plan for vad de vill Introduktion (70 minuter)
ha med pa affischen.

Innovations- och inkluderingskonstruktioner
* Laget ska utforma och skapa det de

vill ha med pa affischen. * Lat laget ge exempel pa * Lat laget skapa
hur de har anvant sig av en konstruktion av
innovation (Pass 10) och prototypbitarna som
inkludering (Pass 11) representerar det har
under passen. Karnvardet eller exempel

pa hur laget anvander
sig av innovation och

inkludering.
Véagledande fragor
« Vilka olika uppdrag har ni ; Pass 10 &11
utforskat? Passuppgifter (80-100 minuter) :
- Viad har ni skapat och byggt? Q) 7 e ttschen on Ert lag behdver:

« Kan ni visa vad ni gjort i tidigare Brainstorma vad ni vill ha pa ert plakat. ‘&’Af
pass pé er affisch? Anvand nasta sida till att skriva ner era idéer \\
pa.

| | Samarbetai ert lag for att skapa affischen.

Ni kan bade skriva, rita och anvanda er av
bilder for att skapa just er unika affisch.

Passtips A Grattis till allt ni
; har lart er! Gor
0 Ge laget ett stort pappersark nu en affisch for
och annat blandat att delameder!
pysselmaterial. Ett tjockt . Beskriv er
papper fungerar bra. lagresa genom

alla pass.

e Malet ar att laget ska skapa
affischen sjalva. Du kan stotta
dem och ge dem idéer.

@ Laget kan se tillbaka
pa sidorna Lagresa
och Karnvarden i sina
Deltagarhéften.

Extra uppgifter

- Titta tillbaka pa extrauppgifterna
i session 1-4 for att férdjupa dig
ytterligare i sdsongens tema.

24 Deltagarhdfte | Pass

26 Lagledarhafte | Pass



Dela (10 minuter)

Lat laget:
» Dela vad de gjorde i * Forklara sin lagresa.
slutet av varje pass. * Demonstrera hur de
« Visa sin lagaffisch. kommer att presentera
sin lagaffisch.
Végledande fragor

* Hur kan ni visa er lagresa pa
affischen?

* Vad skulle ni vilja inkludera pa er
lagaffisch?

Skriv ner och rita era idéer till affischen.
Exempelamnen: Utforska, visa, skapa, kérmvérden, testa, lagresa.

o e * Hur kommer varje person i laget
att beratta om affischen?

( ) ( )

Passtips

Exempel pa amnen till
affischen finns att tillga for
eleverna. De kan vélja att
J inkludera vad de vill!

@ Tithandahal laget extra
kladdpapper sa att de kan rita
och skriva ner sina idéer for
lagaffischen.

e Det far plats tva rutor pa varje
sida i en tredelad affisch

a Stadning

l « Se till att du har en bra plats att
ﬂ | férvara affischen pa, sarskilt om

8 3 den behdver torka.

* Ni kanske behover extra tid i slutet
av varje pass for att stdda upp
ritmaterialet.
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Larandemal

* Laget ska kunna reflektera 6ver sin
MASTERPIECE®M-upplevelse.

* Laget ska gora en plan for vad de vill
dela med sig av under turneringen.

Véagledande fragor

« Kan ni forklara det program som
ni har skapat fér den motoriserade
delen?

* Hur passar er lagmodell in i
MASTERPIECESV-uppdraget?

» Kan ni dela med er av ert lags
resa?

Passtips

Se over fragorna pa sidan 27 i
Deltagarhéftet.

Stall repetitionsfragorna till
laget och 6va pa svaren som ni
ska ge till domarna.

0 Om ni inte kommer vara med
pa den officiella turneringen
kan ni fortfarande ha er egen
festival eller ha ett informellt
gemensamt evenemang dar ni
delar era installationer.

Extra uppgifter

* Visa er presentation for ett annat
lag, en annan klass eller en grupp
med foraldrar.

- Be om feedback sa att ni kan
forbattra er infor den avslutande
turneringen.
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*  Introduktion (70 minuter)
Paverkande konstruktion

* Latlaget ge exempel * Lat laget skapa

pa hur de har haft en konstruktion av
en paverkan under prototypbitarna som
passen. representerar det

har Karnvardet eller
exempel pa hur laget
har haft en paverkan.

Uppgifter (40 minuter)

|| samla ihop er fardiga LEGO®-modell och
affisch.

Nikan deltai
en FIRST' LEGO® League
Explore-turnering. Bjud
in familj och vanner till
en sdrskilt traff eller en
uppvisning.

D Prata om vad laget vill redovisa pa
turneringen!

D Slutfor nasta sida for att férbereda er for
turneringen. Ga igenom sidan med er
lagledare.

D Trana pa er presentation.

D Beratta for andra vad ni har lart er.

Beratta om vad
nihar lart er och
hur kul ditt lag
har haft det!

Exempel pd hur ni kan orgliniséra firandet

e / Jag ska

férklara
LEGO®-
modellen.

Vi kommer att visa
hur affischen fangar
var lagresa!

Jag ska forklara

Vi ;
Jag kan prata om \

Jag ska visa
vad vi :oden ?Ch (' olika karnvardes-
. ur motorn aktiviteter vi har
upptackte. driver LEGO®- utfort,

\_ modellen.
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Forbered for turneringen

Dela (10 minuter)
Lat laget:

+ Ova pa sin presentation + Ova pa sin presentation
av affischen. av lagmodellen.

Végledande fragor

'o'rbered for

* Hur kommer ni att presentera
turneringen

er affisch och lagmodell pa
evenemanget?

Skriv ner era idéer for hur ni ska dela

: e Hur visar ni karnvardena?
under turneringen:

e \ A i
« Kan ni beskriva LEGO®-modellen? « Vad larde ni er av uppdraget? * Vad b_ehover ert Iag till
« Forklara hur ditt team anvénde innovation och « Hur anvénde ni kérnvéardena? tu rnerlngen?
kreativitet for att dela med sig av vad ni tycker om
att gora.
Passtips
- 7N 7 Varje fraga pa den har sidan
(. ) _ \ ( ] _ ) behover inte besvaras. De ar
« Vilken del av LEGO®-modellen ar motordriven? * Vad tog ni med pa er affisch? b till & tt hial rtl it
* Hur programmerade ni den motordrivna delen? * Hur visar den er lagresa? arauiitora Ja pa € ag a

forbereda er for turneringen.

e Ni kan lata laget 6va pa
sin presentation genom att
presentera den for andra innan
den avslutande turneringen.

Ert lag kan anmala sig till en
Explore-turnering, eller sa kan
ni ha en egen festival.

Stadning

» Sakerstall att lagmodellen och
lagaffischen férvaras och ar redo
att transporteras till evenemanget.

» Kontrollera att ni har enhetent till
roboten, laddsladd och fulladdade
batteri till turneringen.
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Forbered er for turneringen!

D FIRST® LEGO® League Explore-turneringar ar ett
firande!

Huvudsyftet med evenemanget ar att laget ska ha
roligt och kénna att deras arbete uppskattas.

pPaminn laget om att turneringens syfte ocksa ar
att lara sig nya saker och att malet ar attha roligt!

D Uppmuntra dem att prata med andralag och
elever, dela med sig av vad de har lart sig och
stotta varandra.

D Ta reda pa vilken typ av turnering ni ska deltai
och vem arrangoren av turneringen ar.

Gaigenom informationen och de krav som galler
for turneringen ni ska delta i. De kan variera
peroende pa vilket typ av turnering ni planerar att
deltai.

Lat deltagarnai laget skriva en checklista med
material de behover ha med sig till turnering och
var det ska forvaras.

[ ] Gaigenom tid och plats dér ni ska motas infor

turnering och hur Jang tid laget forvantas vara
dar. Informera sedan foraldrarna om detta.
Uppmuntra foraldrarna att narvara om det ar
mojligt.

Ar turnerin
ve enav
alle S klarey | radoch

Har ar nagra ti 3
. ps pa hur ni .
projekten ar avslutade: ni kan avrunda nér turneringen och

« Stéda upp och is3
: plocka isar modeller! i
elementen 18ggs tillbaka i setet. na. Setil att WeDo 2.0/SPIKE™ Essentials-

* Gaigenom SPIKE™ i

| oenom SRR " ISE::(::tlals/WeDOZ.O-setet for att vara saker pa att alla bitar finn

eenar ed elementen fran Explore-setet. S
vsatt tid for laget att reflektera dver sina upplevel

* Fira med laget! Dela ut certifikat! o

Ressurser for
lagledaren

hie_rnekraft.orq/exDIore/for-
veiledere/quick-start-til-veilederen
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https://hjernekraft.org/explore/for-veiledere/quick-start-til-veilederen
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Teknisk
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process
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