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Valkommen!

Anvand passen i Deltagarhéftet
som en guide for ert lags resa
genom FIRST® LEGO® League-
sasongen och UNEARTHEDSV-
uppdraget.

Anvand karnvardena och
utvecklingsprocessen under
hela projektperioden och ha roligt

Vi ar starkare
nar vi arbetar
tillsammans.

Vi har kul!

medan ni utvecklar nya fardigheter
och arbetar tillsammans.

Det har haftet ar en bra resurs, men
det ar inte ett krav att anvanda det.

Kolla in de relevanta yrkena i slutet
av detta hafte.

FIRST® Karnvarden

Vi respekterar
varandra och
drar nytta av vara
olikheter.

Vi utforskar nya
fardigheter och
idéer.

Utvecklings-

processen

Vitilldmpar det
vi lar oss for att
forbattra var varld.

Vi anvander
kreativitet och
uthallighet for att
|6sa problem.

Poangen fran de fyra kategorierna viktas enligt féljande

for att vinna Championpriset:

Innovativt projekt: 30 %
Karnvarden: 20 %
Teknik: 25 %
Robottavling: 25 %

Vi utrycker vara Karnvarden
genom Gracious Professionalism®
vilket kommer att beddmas

pa turneringsdagen aven i
robotmatcherna.

Gracious Professionalism®

ar ett satt att géra saker som
uppmuntrar till hdgkvalitativt
arbete, framhaller vardet i andras
arbeten samt respekterar individen
och samhallet.

Laget kan demonstrera
Coopertition® genom att visa att
larande ar viktigare an att vinna och
att de kan hjalpa andra aven nar de
tavlar.

UNEARTHED™




Teknik och robottavling

Gor er redo att grava djupt i historien nar arets Nar ni tar er djupare in i utgrdvningen kommer ni att
UNEARTHED ™-robotuppdrag tar er med pa ett stota pa mer utmanande terrang, inklusive brackliga
spannande arkeologiskt aventyr. Ert lag ska utforska ruiner och 6mtaliga féremal som kraver precision for
en utgravningsplats, dar ni forsiktigt graver fram att kunna tas upp utan att skadas. Under resans gang
féremal gémda under lager av sten och jord, och kommer ni att I6sa mysterier och bidra till att formedla
avslojar ledtradar som berattar historier fran tidigare de historier som dessa féremal berattar.

civilisationer.

Gor er redo att grava fram dolda skatter och satta
samman fragment fran det forflutna nar ni ger er ut pa
denna spannande upptacktsresa!

Utforma och skapa en robot som kan losa
uppdragen i Robottavlingen.

Bygg era LEGO-installationer och definiera er uppdragsstrategi.

Varje uppdrag och varje installation ar kopplad till fynd och verktyg som har hittats pa en arkeologisk
utgravningsplats. Det ar upp till ert lag vilka uppdrag ni vill férséka er pa, och ni kan I6sa dem i vilken ordning ni vill.
Kom ihag att installationerna och uppdragen ocksa kan anvandas som inspiration till temat for ert innovativa projekt.

Utforma och skapa er robot och program.
Skapa en plan for ert arbete med roboten. Bygg en robot och dess tillbehér med LEGO® Education SPIKE™ Prime

eller vilket LEGO® MINDSTORMS®-set som helst. For att fa poang ska ni programmera er robot till att sjalvstandigt
slutfora en serie uppdrag under en 2,5 minuters robotmatch.

Testa och vidareutveckla er robotlosning for att utfora uppdragen.

Vidareutveckla er robot och era program genom kontinuerlig testning och forbattring. Se till att anteckna de &ndringar
ni gor langs vagen, inklusive vad som fungerar och vad som inte fungerar. Dessa anteckningar kommer att vara
anvandbara for ert lag under sasongens gang och nar ni ska dela er teknik och robotdesign med domarna.

Presentera designen pa er robot och er programmering for domarna.

Anvand domarformularen for att hjalpa er att forbereda en kort presentation som tydligt férklarar processen ert lag
foljde for att utveckla roboten och programmen, samt hur de fungerar. Ta med information om hur varje medlem i
laget bidrog och vilka fardigheter de larde sig langs vagen.

Tavla i robotmatcher.

Er robot startar i valfritt startomrade, férséker [6sa uppdrag i en
ordning som bestams av laget, och atervander sedan till hem.
Ert lag kan modifiera roboten nar den ari hem innan den
startas igen. Ert lag kommer att tavla i tre matcher,

men det ar bara matchen med hdgst poang som réknas.

Teknik-
resurser

@ sduclion

" o

hjernekraft.org/se/ressurser-challenge/teknologi
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https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/teknologi

Innovativt projekt

Arkeologer anvander den arkeologiska processen for samarbetar med teknik for att hitta de ledtradar som
att rekonstruera och forsta de foremal de har gravt fram. behovs for att forsta hur tidigare generationer levde,
Oavsett om de graver ut en fyndplats eller studerar larde sig och firade.

material i ett laboratorium, ar det manniskor som

Under UNEARTHED™-sasongen ar lagets
utmaning att identifiera ett problem som
arkeologer star infor och foresla en l16sning
som kan hjalpa till att losa det.

Startahar...

Identifiera och undersok ett problem som arkeologer star infor.
Anvand sidan med Projektexempel for att vagleda er i valet av ett arkeologiskt problem.

Genomfor undersokningar for att utforska de befintliga I6sningarna pa problemet. Vad har redan testats?
Vilka utmaningar aterstar? Anvand garna flera olika kallor for att stérka ert arbete.

Ni kanske vill skapa nagot nytt, anvanda befintlig teknik fran ett annat amnesomrade eller forbattra en
redan existerande I6sning — det &r vad innovation handlar om.

Utveckla en plan for att forbattra era idéer. Det kan bli n6dvandigt att &ndra eller uppdatera delar av
I6sningen i takt med att ni lar er mer genom att testa idéerna eller dela dem med andra.

Funderaover...

Ga igenom domarformuldaren och bedémningsprocessen.

Pa turneringen kommer ni att ha begransad tid att beratta hur ni utvecklade er 16sning, inklusive vad ni
larde er genom forskning och testning. Domarformularen hjalper ert lag att férsta vad ni bor fokusera pa
nar ni presenterar for domarna. De kommer att vara intresserade av de framsteg ert lag har haft under
sasongen, aven om arbetet fortfarande pagar.

Skapa en prototypmodell eller ritning som representerar er innovativa Idsning sa att ni kan forklara den
fér andra och for domarna. Kom ihag att oavsett om ert problem ar stort eller litet kan det ha en enorm
inverkan pa nagon eller nagot.

Innan turneringen...

Forbered en presentation for att formedla er I6sning.

Tank igenom hur laget ska sammanfatta sitt arbete. Domarna kommer att stalla fragor nar
de vill veta mer, och de kommer att ge laget aterkoppling. Er presentation bor forklara
problemet ni valde, forskningen ni genomférde och hur ni utvecklade er I16sning.

For att hjalpa domarna att forsta lagets resa bor ni lyfta fram hur ni anvande karnvardena

for att géra framsteg och 16sa utmaningar langs vagen. Avsluta med att beratta hur er Resurser till
innovativa I6sning kan hjalpa arkeologer att satta samman beréttelser fran det forflutna. |nn0\_/a|t(|tvt
proje

Se till att hela laget ar delaktiga med att formedla era framsteg.

hjernekraft.org/se/ressurser-
challenge/innovativt-prosjekt

UNEARTHED™



https://hjernekraft.org/se/ressurser-challenge/innovativt-prosjekt

Projektexempel

| dag ar det den 13 september 2025. Ett team av arkeologer
har dokumenterat sina fynd pa en ny utgravningsplats. Deras

Den arkeologiska " : _ o , " N ’
faltnoteringar innehaller information som ar anvandbar for att

processen forstd de manniskor som levde har for Iange sedan.
\ Under en exkursion uppticker teamet en gammal karta som
~ fardematttro att det finns fler foremal i narheten.
Identifiera \ Hur ska arkeologiteamet ta reda pé var de andra
utgravningsplats i foremalen finns?

¥

Uppmatning
och
kartlaggning

¥

Grav ut

¥

Rekonstruera

Medlemmar i utgravningsteamet vill utforska narliggande
grottor och ta hansyn till férandringar i landskapet som har

skett dver tid.

Hur kan teamet anvinda teknik for att skapa en modern
karta 6ver grottan och hela omradet?

Nar utgravningen borjar, borjar teamet hitta foremal kopplade till
vardagslivet. Vissa ar stora och robusta, som kvarnstengr som
anvandes for att bearbeta spannmal, medan andra ar mindre,
som mynt och parlor.

Vilka verktyg kan teamet anvénda for att fa upp dessa
féremal ur marken utan att skada eller tappa bort dem?

och aterstall

¥

Dela och
publicera

Arkeologerna har bevis fér att manniskorna som en gang bodde
har hade en stark anknytning till vatten och allt det férde med
si_g. Delar av skulpturer som hittats i narheten av ett forum visar
djur frén vattnet, men det kommer att vara en stor utmaning att
hitta alla delarna och aterstélla dem.

Hur kan teamet férbattra restaureringsprocessen?
* Forum &r detsamma som ett torg

Yilka I6sningar
finns for att I6sa de

problem som beskrivs !

i faltnoteringarna?

Har ert lag stott pa ett
annat problem inom

arkeologin?

. o eﬁ. foremé\ )
ctblev nyfikna ner = Loy aninte

+ otes, men alld mysteri

team.
tt enda arbeta med

r sam :
Hur kan arkeologe for att10sa

3 dray
m fran and! %
tr‘:\i\(sterierna tillsamman
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Tecknad serie som inspiration till arets uppdrag
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Aterkom till den hir sidan under hela

Lagets framSteg projektperioden for att uppdatera lagets

mal och dela med er av era framsteg.

e S

f VLS
S BORJAHAR

Vara mal for projektperioden ar...

e e S

fo HALWAGS

R |

s aln <

¥ sl

Hittills har vi lart oss...

Vi vill lara oss mer om...

e T

TURNERINGSDAGEN

~Ulg, s

Vi ar stolta for att vi...

Deltagarhafte | Kommaigéng




Rollerilaget

Har foljer nagra exempel pa roller som ni kan anvanda Malet ar att fa er att bli sjalvsakra och kunniga inom
er av under passen. Alla i laget bor fa prova pa olika alla omraden i FIRST® LEGO® Challenge.
rolleri FIRST® LEGO® League.

T Ty g T

L Kommunikator {

e P s

= e S
L@Krea_tlv des

igner |

Skapar innovativa Fokuserar pa hur

I6sninaar som R T ni kommunicerar """“ P
R —— diskutgrasilaget. . Forskare - | lagets arbete. L‘Prgﬂjelgtledare
= Lagkapten - TS Skriver manus Fokuserar pa att
RS Undersoker idéer och forbereder halla tidsplanen
Informerar och hlt_tar reJevant presentationer. och géra
lagledaren om forskning fran ) :

. .. N forberedelser till
lagets framsteg. olika kallor for att turnerinasdagen
Sakerstaller att understddija lagets gsdag
pass slutfors. beslutstagande.

Va
e

I

| Programmerare |

bl ata bt xSt s

| Materialforvaltare | _ _ | Uppdragsstrateg Hanterar roboten
R S P | installationerna Sl och skapar
Plockar fram och genom att folja Analyserar Regel- programkod i
stéddar undan bygginstruktionerna héfte for robot- appen.
material for varje och bygger er robot. téavlingen och leder
pass. lagets strategiska

diskussioner om
vilket uppdrag ni ska
forsoka er pa.

UNEARTHED™




=> Introduktion

Lar kdanna medlemmarna i ditt
lag och valj ett lagnamn..

Titta pa videor om arets
uppdrag: hjernekraft.org/
selresurser-challenge,

och |as sidorna 3-9 om hur
FIRST® LEGO® League
Challenge fungerar och om
UNEARTHEDSM- uppdraget.

=>» Uppgifter

Lar er mer om projektperiodens
tema genom att bygga

B
[ |

installationerna till I J“ : k 2 % )
robotuppdraget. \ ‘L A\ l\ | ‘r ‘x ‘T e
Placera varje installation dar den \ \ \7 \7 ‘\7 A ‘\7 \77\‘ 7“77‘”\”\, = ‘r = ‘T . ‘y -
hér hemma p& mattan.Las sidan 1 T 1 1 77‘71‘77‘77"\”\”\7 dts L5 L1 e
7 i Regelhéftet fér robottéviingen T T’T‘*T‘fj‘ j | A | el | ‘t‘T’ B
for att l4ra er hur ni satter upp AN e 7 R HE
installationerna pa mattan. “J‘Tf$—¢‘fﬁ‘fﬁ‘*7‘*ﬂfﬂf*f*\f"" ™0 t 1 N
Utforska hur installationerna L ‘Tf$7f‘fﬁ‘r#‘rj‘rﬁfﬂf*f*\**\‘*T’ r | :T g [ i j ! \‘ )
fungerar och hur de hanger F#ﬁ*fﬁ‘,#,ﬁfjfﬁfﬂ—ffﬂff\‘**‘r*‘F ‘* ‘* T‘ o
samman med projektexemplen FL#J—%‘—%‘*A*J‘"J” B e e e o= = i iy

pasidan 6.

Anvand utrymmet pa den har
sidan for att skriva anteckningar
om uppdragsinstallationerna

eller for att svara pa Vara anteckningar:
reflektionsfragorna.

=> Dela

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Ga igenom hur installationerna
ar kopplade till UNEARTHEDSV-
temat.

Stada.

=>» Reflektionsfragor

« Vilka idéer har ert lag fatt efter
att ha last om det innovativa

projektet? .
. . . Tips

* Hur hanger installationerna  Anvand kryssrut
samman med den tecknade yssrutorna for att
serien eller de olika ’ 21narkera_ narni ar klara med
projektexemplen? ¥ uppglﬂ:

« Vilka installationer tycker ni ser nir\]/d((ejr varje mote antecknar
mest intressanta ut? ad ni har lart er och vad

ni vill forbéttra. .

Las igenom Regelhéfte
for robottévlingen for
att fa mer detaljer om
uppdragen.

Deltagarhdéfte | Pass



https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge
https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag

Pass

3 - .F“' - C

Upptacka: Vi utforskar nya fardigheter och idéer.

NI AP W

Vara anteckningar:

jration
minspird
Tips Anvand dess? SO  enrat
i ) Karnva
Plangrmg ar viktigt for Vi anvander
att halla ordning ps \ leva
laget och era igigor. viviluepee
idéer. 4¢ 1000
Vi vill attVv
{ vill At Ve
\(l

=> Introduktion

Fundera pa hur ni kommer

att anvanda er av karnvardet
upptackt under projektperioden.
Under "Lagets framsteg” pa
sidan 8 kan ni skriva ner era mal
och vad ni hoppas lara er.

=>» Uppgifter
Oppna SPIKE ™-appen. Klicka
pa Start-knappen.
Hitta er lektion.
< Sjélvstudieaktiviteter:
APIRe 1.6 (Valfri)

~ Kilarfor tavling:
Bewetn | Traningslager 1: Kéra

%@ikgﬂ omkring.

Se om ni kan anvanda de
fardigheter nilart er for

att kdra roboten till en av
installationerna.

Avgor vilka av dessa
programmerings- och
byggfardigheter ni kan ha nytta
av i robottavlingen. Skriv ner era
idéer under anteckningar pa den
har sidan.

Medan ni utforskar robotbanan
kan laget prata om eventuella
idéer till det innovativa

projektet som inspireras av
installationerna.

=> Dela

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Samla laget runt robotbanan.
Dela robotfardigheterna ni har
lart er med laget.

Stada.

=) Reflektionsfragor

* Hur kan det hjalpa ertlag i
robottavlingen att rikta roboten
mot en installation?

* Hur anvande ni utvecklings-
processen under det har
passet?

« Vilka av projektexemplen pa
sidan 6 intresserar ert lag? Vill ni
utforska ett annat problem?

UNEARTHED™ 11




=> Introduktion
Las mer pa sidan om Innovativt Pass
projekt och projektexemplen.
Dela med er av era idéer for

projektet till laget. Se till att alla
far en chans att bidra.

B SRR a .
H AT ey | ‘_‘__‘..L-L-i--\-"
-» Uppgifter Lt T e
Skriv ner lagets problem- ‘L_1_4‘_4_4_4__1‘__1‘__1‘__\‘--\‘——\‘——“——1‘--“--“-"'""-\ |
formulering | l‘_Jr_l‘J‘J‘J__J__J_JA_‘__\_‘\A_1‘__J‘__J‘_.J‘__J‘._J‘--\‘-‘
Oppna SPIKE™ Prime-appen. [ O ‘JA‘JAJ--‘\--‘\--LJ-J“L_L_L_l-J--‘-“
h . \-i-i-i-J-J-A““‘\\\\\\\‘
Hitta er lektion. [ ‘j PN I M P b [ (|
0 O W
: e O S s ) B W e e S i i (Y B
Beaestn | Klar for tiavling: ‘L*i\‘i\‘i\ \ J‘J‘ \ \‘ w‘ \ \‘ i#g‘% \‘}%W“\“
@ik“ Traningslager 2: ‘L—i‘fi‘fi‘fiﬁﬁﬁﬂ**\f?‘ - ] ‘V?‘i Py !
€ Lek med foremal \ri‘ i‘fj‘fj‘f{fi‘fj‘fﬂ**r*r*\**\’"F’% ‘F [ W‘ \‘ \
I jqx\rt e
Identifiera de fardigheter ni har ‘\7\7\ [asll ,T\,j‘,i‘fjfi‘f—\——r*‘r* T 5l ’T‘”\"‘
4 T T I s s o 0 B [ 1.2
lart er som kommer att vara S N B SN S S S e g ﬁ‘ |
fordelaktiga for att slutfora o I S s A B
Aot L L L 1T 7T T L
uppdragen. 8 O O 2
Prova sjalv! Se om ni kan f*T‘*T‘*T**f*fT*ﬂfﬁ\ = ‘\7\7\7#7\#7\% ol
programmera er robot till att Fr*f*#*#‘*ﬁrﬁrﬂfﬂ****‘f7“7 1] \+7+74\ﬂ\7
utféra ett uppdrag. o | L —t
=» Dela
Diskutera reflektionsfragorna
nedan. Problemformulering:
Samla laget runt robotbanan.

Dela de robotfardigheter ni har
lart er med laget.
Stada.

=» Reflektionsfragor
» Vilka undersokningar kan ni
g6ra for att utforska era idéer till
det Innovativa projektet?
* Vilka féremal maste er robot
undvika under robottavlingen?

* Vilka uppdrag vill ni prova pa
nasta gang?

12 Deltagarhdfte | Pass




Pass => Introduktion
Jobba ihop i laget for att ta
reda pa vilka undersokningar
ni behéver gora for att lara er
mer om de Iésningar som redan

finns.
Kom 6verens i laget om hur ni
N RIS T ska anvanda informationen ni

Idéer till det innovativa projektet: - samlat in for att forbattra er idé.

0 O O A A A v -)__Uppgifter
N N N A At S S S e S O_ppna SPIP_(ET'V' Prime-appen.
N N s G s B S e e Hitta er lektion.
LS e e,
T T T o o o o B B B B @eswesion | Klar for tavling:
D A S O o (S S S ik Tréningslﬁgel:qé'
Giks :
I N S B IPte Reagera pa linjer
1 1 N 0 S O S G bR L
1 1 5 i o 0 S S Tank pa vad ni har lart er i
|| ARSI Lol v - 7| SN e S O I det har avsnittet och prata
ST O D R R 0 4 om hur det kan hjalpa er i
| AR LA M L R R /Al robottavlingen.
EEEEEEEEEEEEEES lij__l \n Testal Férsok anvanda det ni
fTTTTT‘\TTTT .\ qw har lart er for att testa ett nytt
L — - e - - uppdrag.
=> Dela
Vara anteckningar: Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Samla laget runt robotbanan.
Dela de robotfardigheter ni har
lart er med laget.

Stada.

=>» Reflektionsfragor
* Hur ska ert lag dokumentera
arbetet med ert valda problem?
* Hur bidrog testning och
felsokning av ert program till att
gOra roboten mer exakt?

* Hur kan ni anvanda linjerna pa
mattan i er uppdragsstrategi?

Tips

( Att dokumentera er framsteg
kommer att hjalpa er att
utveckla en strategi for
robottaviingen. N&r ni férséker
slutféra uppdrag kan nj
registrera vad som fungerar
och vad laget kan forbattra.

22

UNEARTHED™ 13




=> Introduktion
Fokusera pa samarbete och ert Pass

lag. Skriv ner hur ni har lart er att
arbeta tillsammans.

=>» Uppgifter

Fortsatt att undersoka det -~
problem ni har valt. |

!
Bestdm om ni ska féresla en e (A
ny lésning eller forbattra en ‘L ) i ) i N
befintlig. EF 1
Anvéand den har sidan fér att ST T
dokumentera forskningen. ‘LA i‘ - i‘ =
Vlj en 16sning som ni ska jobba = Ai‘
vidare med tillsammans i laget. I l‘ 7i‘
i
|
[
1
-
T
e
Tl L
‘rf‘fff*+***ﬂ**\* ==
Tips ) Kkan
pefintligd \osning ineras Kéllor och fakta till forskningen:
anpasszsra ratt fkap
\ o ur?\r\l \osning P4 lage's
roblem har \art er
gkriv nery r ni har
och vilka, reda pa mef
n\l'ré\\'\tf R xempe‘
om prob! rtiklar eller
pocker,
intervijuer)-
T—

14  Deltagarhdfte | Pass




W,

o T

Idéer till 16sning:

Anteckningar till det guidade uppdraget:

Tips

Coopertition betyder

attlagen hjalper
o
samarbetarn?ed oh

varandra,
taviar mot

aven om de
varandra,

=>» Uppgifter
Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.

Tesweston | Klar for tavling:

s8»  Det guidade uppdraget
]9
WPe 025.26

Bewcation | Klar for tavling: Bygg en
avancerad korningsbas_

pikic (Valfri)

Ha roligt nar ni dvar pa det
guidade uppdraget tills det
fungerar perfekt!

Fortsatt att 6va pa att slutfora
andra uppdrag pa robotbanan.

=>» Dela

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Samla laget runt robotbanan.
Dela de robotfardigheter ni har
lart er med laget.

Stada.

=) Reflektionsfragor

* Finns det nagon som ert lag kan
prata med om det problem ni har
valt? Vilka fragor vill ni stalla till
dem?

* Hur kan ert lag samarbeta for att
utveckla en innovativ I6sning pa
problemet?

* Vad lar det guidade uppdraget
er om Coopertition®?

* Hur hjalper utvecklings-
processen er att skapa en
strategi for att 16sa uppdragen i
robottavlingen?

UNEARTHED™
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=> Introduktion Pass
Tank pa vad ert lag har lart
sig hittills och diskutera vad ni
fortsattningsvis vill utforska.

Fylli "halvvags”-delen under
Lagets framsteg pa sidan 8.

=» Uppgifter P ] ] e Cr TP

. T
Gor en plan for hur ni ska arbeta ‘L_l_4‘_4‘_4‘-4‘_4‘__1_-1‘-—\‘——\‘——“——“--“-""J""L'% i\ ‘\ ‘\
fram en l6sning pa problemet. \L_i_i\_l‘_J‘_J‘_J‘_J‘_J__\__\__\‘__\‘__J‘_-J‘._‘L_ = = s 1
Anvand sidan 29 som ett T T T A s

AR N B B I ey T
verktyg. R R % O I B
) ) o I T O S5 0 =5 PSS, ey e i
Anvand en mangd olika kallor ‘L‘\“‘\‘\ || J\ “ “ ‘l ‘LJ__L_L_%_%,\,J,“
och hall reda pa dem i det har e T e N WWW‘“\"
Deltagarhéiftet. R R S qﬂ\‘f*%‘r-‘ 11
Ta reda pé vilka material som \‘_,L‘ i\*T‘*T" fi‘—q‘fi‘f ‘r*‘r*\**\”‘r’ ‘FT‘ 7“‘ \
beh6v§f6_rattskapaenprototyp 7\T “\*T‘*T‘* *T"T"J‘ }J‘f—‘—#fv ‘rT‘ W‘ \‘ :
av er losning. ] e Y o Pl ‘*‘r* e
o O A T R 1.
T e o 0 0 0
O 1 O O >
I 1 P 0 0
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Strategier fér Robottévlingen: 9 Uppgifter

Titta pa flmen med uppdragen
pa hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/teknologi och

ga igenom Regelhéfte for
robottévlingen.

Prata om vilka uppdrag ert

lag har testat hittills och vilka
uppdrag ni vill prova. Bérja med
att skapa en uppdragsstrategi.
Skapa en plan for att testa och
gOra roboten battre.

Genomfor pseudokodsidan (s.
28) for ett valt uppdrag.

Ladda upp era nya program till
roboten med hjalp av SPIKE™-
appen och se om de fungerar.
Fortsatt att Ova pa att I6sa
uppdrag pa robotbanan.

=> Dela

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Samla laget runt robotbanan.
Dela de robotfardigheter ni har
lart er med laget.

Stada.

=) Reflektionsfragor

* Hur kan det vara till hjalp att
dokumentera framstegen i
det innovativa projektet nar
ertlag ska bedémas under
turneringen?

« Vilka innovativa idéer har ni for
att I6sa problemet?

* Hur kan robotens verktyg och
programmering stddja lagets
uppdragsstrategi?

* Hur kan ni forbattra och
vidareutveckla robotdesignen
som anvandes i tidigare
uppdrag?

Tips

bestammer vilka uppdrag ni
s.ka fors6ka genomfora ochi
vilken ordning ni ska géra dem.
* Pseudokod &r en skriftlig
beskrivning av stegen i det
robotprogram nij planerar.
* Fundera 6ver vilka verktyg
och sensorer nij vill anvanda
under robottavlingen, och om ni
beh6ver &ndra dem.

( *En Uppdragsstrategi

\,
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https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/teknologi

=» Introduktion P
Fokusera pa Gracious qss

Professionalism®. Prata om
hur ni ska visa detta i allt ni gor.

=» Uppgifter

Fgrtsétt att utveckla Idsningen
pa ert innovativa projekt.

Rita en skiss av er [dsning och

13 =, = R T A T PR Ty i Loy
Grac:ous Profess:onahsm Vi visar pa hogkvalltatlvt
arbete, lyfter fram vérdet i andras arbeten samt

. ! L
forklara hur den I6ser problemet. ' respekterar andra och samhillet.
Skapa ef.] p_rOtOtyp/mOde" '_-"-'  Hasicadio d L x.M.."u.amvhn‘-u it el e S fdlen L1455 Sk g == .‘-.‘\.
eller en ritning av er [6sning. IR T = T T T[] T ]
Prtatypen benver e vars EREERAREERREEEERERRE:
fgnkho_pell,mendenska hjalpa 100 [ - S | J‘, w ,l,,\“\,,l, sl dE . % L 1‘ —
till att forklara er [6sning for NN 11 Feeia R | ‘} | |
anda I A O
Fortsatt att dokumentera | A“TT*T‘ i \‘77‘77“7 “"‘”\‘”\”‘V*P‘VT - \‘ }
processen ni anvander for [ TiTiTiT‘ 777‘77“7 \\T\:T X “ v 7‘ e
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Anteckningar om robotens design: 9 Uppgifter
Vidareutveckla er robot och
dess utrustning for att I6sa
de aterstaende uppdragen i
robottavlingen.
Skapa ett program for varje nytt
uppdrag ni forsoker [6sa. Ni kan
kombinera uppdragslésningar till
ett program.
Studera era tidigare
lektioner for att utveckla era
programmeringsfardigheter eller
arbeta pa att I6sa uppdragen.

=> Dela

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Samla laget runt robotbanan.
Dela de robotfardigheter ni har
lart er med laget.

Stada.

=) Reflektionsfragor

* Kan ni beskriva er [6sning pa
ett satt som ar |att for andra att
forsta?

* Hur kan ni forbattra ritningen
eller prototypen sa att den battre
representerar er 16sning?

*Vem kan ni dela er 16sning med
for att fa feedback?

* Hur kan ni férbattra och
vidareutveckla er robotdesign
eller utrustning?

* Hur anvander ni

utvecklingsprocessen for att
utveckla er uppdragsstrategi?

Tips

* Ni kan forbattra roboten som
( anvandes under de tidigare
passen, eller skapa en ny
c_!esign.
* Ova pa att férklara hur
programmet pa er enhet far
roboten att réra sig.

UNEARTHED™
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=> Introduktion P
Reflektera 6ver Coopertition®. qss

S_kriv ner olika satt som ni kan
visa detta pa turneringsdagen.

=» Uppgifter

Dela och fa feedback pa era ot g

idéer. ‘ iy ~ R D ' ‘

Bestam vilken feedback ni ska b Coopertition®: Vi visar att |érar_1_de ar \_l_ikti_g'fl_re an att

anvanda for att forbattra er 3 vinna. Vi hjdlper varandra aven nar vi tavlar.

I.(..jsning' i Sl St B i £ ! i kAl A

Overvag om det ar mojligt att ‘\‘ = \:\;J\‘ | \‘TJ\“‘F“\‘ 1 [ | | | S

tsta Ssningen. IR I o I I B N
EEEEEEEE e R
EEEEEEE s R R R
I
P B B
A L e [ 1]
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o i O O O 1
Ty e e e N A R Ty
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Tips ion " Feedback pa Innovativt projekt:

|
vinna. n andra,

Klusive an :
mra sa it . Or?eter
At fardig
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Anteckningar om robot- och utrustningsdesign:

Nikan. ..

* Beskriva den utrustnin

* Forklara de olikg
progra
vad roboten ska gérag men och
* Férklara hur ni har desi
esignat er
robot, och utga fran det som stari

doma Smni -
Tekm_kr.ens beddmningsformulzr for

g ni har byggt.

=>» Uppgifter

Valj ett nytt robotuppdrag att
arbeta med.

Fundera déver hur varje

nytt uppdrag passarinier
uppdragsstrategi.

Forbattra och testa ert program sa
att roboten klarar uppdraget utan
problem.

Glom inte att skriva ner hur ni
har tankt, byggt och testat i varje
uppdrag!

=> Dela

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Samla laget runt robotbanan.Dela
de robotfardigheter ni har lart er
med laget.

Stada.

=>» Reflektionsfragor

* Hur har er I6sning pa det
innovativa projektet férandrats
efter att ni har delat den med
andra?

* Hur vet ni om er I6sning kommer
att ha en positiv inverkan pa
andra?

* Hur har ert lag anvant
karnvardena for att utveckla
roboten och I6sningen pa
projektet?

* | vilken ordning kommer ni
att genomfora uppdragen i
robottavlingen?

Tips

. Pet kan kravas mycket
ovning for att bygga de
vgrktyg och den utrustning
ni behéver for att slutféra
uppdragen.

* Skriv ner de férandringar
och forbéttringar ni goéroch
dela dem med domarna p3
turneringsdagen.
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=> Introduktion

Fokusera pa innovation. Skriv
ner hur ni har varit kreativa och
I6st problem.

=>» Uppgifter

Fundera pa er strategi pa
robotbanan och de uppdrag ni
ska |6sa.

Sa lange ni har tid kan ni
fortsatta att I16sa uppdrag pa
robotbanan.

Testa, utveckla och forbattra
er robot och era I6sningar for
Innovationsprojektet. Var noga
med att dokumentera allt detta.

=> Dela

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Samla laget runt robotbanan.
Visa det arbete ni har gjort med
det innovativa projektet och
robottavlingen.

Stada.

=)Reflektionsfragor

* Hur ska ni visa karnvardena
under turneringen?

* Hur ska ni forklara for domarna
vad som ar innovativt med er
[6sning?

« Vilka funktioner pa roboten visar
era byggfardigheter?

* Vilka andringar har ni gjort pa er
I6sning av innovationsprojektet

som baseras pa feedback fran
andra?

Tips

H_yr ni inkluderat

arnvardeng | ert
arbg_te bedéms utifrn
t?_edomningsmallarna
for teknik och
mnovationsprojekt.Gé

till sidan 3 for 4
" t
Krnvarden, tsealla

Deltagarhdéfte | Pass

Pass

‘ — o e T

Innovation: Vi anvander kreativitet och uthallighet for

att 16sa problem.
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Plan for presentationen av det Innovativa projekt.:

Tips

=> Introduktion

Fokusera pa inverkan.. Skriv
ner hur ert lag har haft en positiv
inverkan pa varandra och andra.

=>» Uppgifter

Planera er projektpresentation.
Studera domarformularet

for att se vad ni bor tamed i
presentationen.

Skriv ett manus till
presentationen av ert
innovationsprojekt.

Tillverka de visuella hjalpmedel
och den rekvisita ni behdver.
Genom att engagera ahoérarna
kan ni se till att de kommer ihag
era viktigaste budskap.
Fortsatt att skapa, testa och
utveckla er robotlosning.

Kor en 2,5-minuters
traningsmatch med alla uppdrag
som ni vill prova att I6sa.

=> Dela

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Samla laget vid robotbanan.
Dela det ni ar klara med till
projektpresentationen och de
uppdrag ni har slutfort.
Stada.

=»Reflektionsfragor

* Hur bestamde ni vilka uppdrag
ni skulle utféra?

*Vad ar ert lag mest
stolta dver i arbetet med
innovationsprojektet och
Teknik?

« Vilka fardigheter har ni utvecklat
under ert arbete med FIRST®
LEGO® League?

* Laget har fem minuter pa sig
( att presentera I6sningen pa

det Innovativa projektet.
* Skapa en plan for att

sakerstalla att ni beréttar det
som"domarna behéver héra.
Anvand domarformularen

och Flow chart for
bedémningen som stod.

S —
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=> Introduktion Pass
Fokusera pa inkludering. Skriv
ner hur ni ser till att alla i laget
respekteras och far sina roster
horda.
Fylli delen om “turnerings-
dagen” pa sidan 8.

| ] PR O
. L-4-4_4_4-4—4——1‘——1‘—-“--“-—“—““‘l"“(‘l\ R \‘
> Uppgifter R A A
5 =T e [
FortsattaFtarbetamed_ _ \L_i‘_4‘_4‘4_J_J__J__J‘__\‘__\‘__\‘__\‘_-J‘--J‘- J‘ EEEE R
presentationen av det innovativa o P I I S N i S e S ‘
projektet “i‘i\‘i\‘J\‘J\J\AJ\A R <. | | || |
' , . 1R T O B S o e oy oy s
Planera och skriv ett manus for T 1 1 [ | [ | \‘ “ l L LAL_L_%, |
er Teknikpresentation. ‘LAi‘Ai‘Ai‘AJ‘*J“J\‘ 1 | T‘\“\‘“V\ \‘ \¥ % ) W‘ 7 \ i |
Titta pa domarformuléret for ‘L,i‘ i‘fi‘fi‘fi‘—l‘f{fi\* ‘FT’"T’\”%‘V‘ | “ \
Teknik for att se vilka delar som l i*T‘*T" ,J‘fj‘fq— ‘;J\J\"\"r* ’Fﬂ 7‘ \‘ ;
presentationen bor innehalla. \ i,LL *7‘*7‘*"‘ }J‘—f\——\—f‘v *‘r*y 1‘ |
Se till att beratta hur varje T \77\77\ P ‘,J‘,J‘”‘ri‘r— S
enskild lagmedlem har bidragit " TFT‘ T T‘ 7‘ ‘77\77‘77\‘77\”\”}7##7# ##\ “ |
till det innovativa projektet och T AR ’771 o \ | | | o
arbetet med roboten L Yor | e ] 1]
N s ™ | £ T ] - S (i
Ova pa er presentation. %##—ﬁ‘rﬁ‘rﬁrﬁrﬂfﬂff T i jiL {\‘\‘
N B B e
- Dela SEREEAEEEEEEEES e
r A =Ne—=
Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Ova pé presentationen av det
innovativa projektet och fa
feedback fran andra.

Stada.

Plan for presentationen i Teknik:

=) Reflektionsfragor
* Vad gor ni om ett uppdrag inte
fungerar?
* Pa vilket satt blir alla
engagerade i presentationen?
* Kan ni beskriva hur FIRST®
LEGO® League har gjort skillnad

forer?
Tips ed s\9
" dela
viktigt
. Det arﬂams’te \aget hard %lr

d
\ bed'c‘)mn\ngen
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Pass

=> Introduktion

Prata om nagra tillfallen da nii
laget har kant gladje och haft
kul under arbetet med FIRST®
LEGO® League.
Titta pa lagets mal pa sidan 8.
Nadde ni dem?

=>» Uppgifter

Ova pa projekt och teknik
presentationerna.

Fa feedback pa presentationen
fran er lagledare, en mentor eller

ettannatlag.

Trana pa 2,5 minuter langa

robotmatcher.

Las igenom Férberedelser

infér turneringsdagen och

Domarformulér, sidorna 26-27.

L =» Dela

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Feedback pa presentationen:

Ga igenom alla domarformular.
Ova pa att presentera det
Innovativa projektet och Teknik.
Stada.

=) Reflektionsfragor

* Hur planerar ni for att fa
all utrustning fardig till
robottavlingen?

* Vad har ert lag uppnatt?

Tips

. \/.l_sa att ni som lag inkluderar
kérnvardena i allt nij gor
under hela turneringsdagen.

* Tréna pa att berstta om
hur roboten &r byggd och
p.rogrammerad — utan att

Visa den pa robotbanan

* Ni kan fortsatta att I6sa
uppdrag och arbeta med ert

Innovativa projekt fram till

turneringsdagen!

M —
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Gor en lista 6ver vad ni maste ta med till
turneringen. Ni behdver packa roboten och era
verktyg, en enhet dar ni har era programmeringar,,
laddare, utrustning till presentationerna (affisch,
modell eller visuella hjalpmedel) samt eventuella
anteckningar.

Ova pa det ni ska géra och planera dagen. Ga
igenom schemat for turneringsdagen och 6va pa
era presentationer for det Innovativa projektet och
Teknik. Bestam vem som ska presentera varje del
infér domarna och kom 6verens om vem som gor
vad under Robottavlingen.

Fundera pa allt arbete ni har lagt ner pa det
innovativa projektet. Kan ni beskriva det problem
ni valde och hur det relaterar till arets tema? Hur
delade ni er I6sning och hur forbattrade ni den
baserat pa feedback? Vad ar det som ar innovativt
med er [6sning och hur kan den hjalpa andra?

Fundera pa robotens design och era uppdrags-
strategier. Vilka uppdrag forsokte laget [6sa och
varfor? Vilka resurser hjalpte laget att lara sig

hur man bygger och kodar roboten? Hur skulle

ni beskriva vad varje enskild medlem i laget har
bidragit med, och vilka forbattringar ni har gjort
langs vagen?

Fundera pa hur laget har anvant sig av
karnvardena. Tank tillbaka pa sdsongen och

var redo att beratta om hur laget samarbetade,

overvann utmaningar och vad ni larde under resan.

Vi ska presentera
vartinnovativa

Forberedelser infor turneringsdagen

Tips for en bra turneringsdag

+ Hall er organiserade genom att kénna till
schemat och veta var ni ska vara. Kom i
tid, ha koll pa ert material och var redo for
presentationerna och robotmatcherna.

+ Stoétta varandra och kommunicera
tydligt. Uppmuntra varandra, I10s problem
tillsammans, och kom ihag att samarbete ar
en av era storsta styrkor.

» Var flexibla och positiva. Allt gar kanske inte
enligt plan, men hur ni reagerar pa utmaningar
visar er Gracious Professionalism®.

« Det viktigaste av allt &r att ha roligt! Var stolta
over allt ni har astadkommit tillsammans och
njut av upplevelsen av att fa dela den med
andra.

Titta pa den hér videon
for att forbereda er
infor turneringen.

) Vi st(a _ Vi kommer
forklara vara olika att testa var

Vi ska reflektera

var robotdesign Over hur vi har
och dess olika anvant karnvardena.
delar. agera; tavlingarna.

Vi ska beskriva :
projekt! program och hur uppdragsstrategi

de far roboten att i robot-

A%‘
=
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Domarformular

FIRST® LEGO® League beddoms inom fyra

kategorier: Karnvarden, Innovativt projekt, Teknik och
Robottavling. Domarna anvander domarformular for
att gora sina bedémningar.

Se till att ni har satt er in i domarformularen. Det ar ert
lags uppgift att presentera ert arbete for domarna pa
turneringsdagen.

Poangen fran de fyra kategorierna viktas enligt
foljande for att vinna Championpriset:
Innovativt projekt: 30 %

Karnvarden: 20 %

Teknik: 25 %

Robottavling: 25 %

Under robottavlingen kommer domarna att
anvanda domarformularen for att registrera
era resultat. Ni far tavla i minst tre matcher for
att testa er uppdragsstrategi, och endast den
hogsta poangen raknas.

Kéarnvardena bedéms bade under
presentationerna och under robottavlingen.

| presentationerna ska ni beratta hur

ni har anvant karnvardena under hela
projektperioden.. Under robotmatcherna
kommer domarna att observera hur laget visar
Gracious Professionalism®.

Se till att ni garigenom domarformularen och
poangbeddmningen fore tavlingen. Om ni
forstar hur ni blir bedémda kan laget kanna
sig mer férberedda och fokuserade under
tavlingen.

Domarformuléar och
bedémningsresurser
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https://hjernekraft.org/se/ressurser-challenge/bedoemming

Det kan vara klokt att ta kopior av denna sida innan ni bérja gbra era anteckningar.

Pseudokod

Uppdragsnamn: Uppdragsnummer:

Skriv rorelserna er robot ska gora for att utféra uppdraget.

Rorelse 1 Rorelse 6
Rorelse 2 Rorelse 7
Rorelse 3 Rorelse 8
Rorelse 4 Rorelse 9
Rorelse 5 Rorelse 10

I.—-. = Wﬂ,ﬂv:.::..-— --_,.—«—-“‘ - ,\ & : - ,_ == . ~ Gé in i SPlKE-appetrt‘
SKISS OVER ROBOTBANAN och bérja paen nylk
L ‘,14;;.-!»’.-1_...;:.'. St ¢t e Uy B e ‘:,_ 2% proiekt_ L‘sta Ut Vi “a
kodblock som behovs
Har kan ni rita den vag er robot kor for att utfora uppdraget. for att roboten ska

rora sig sig enligt de
kodsteg som som ni

- ]@[ g E & har planerat.

I ENEE NN NN

[N RN RN ENEE R

|
LTI T T T T T T T [
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Planeringssidan for det Innovativa projektet

[

BN Beskriv
B innovati

I
T

fﬁces@m nifoljde for attutvecklaer | | |

g L
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P R P e

KALLOR | {

! Skriv.n J]ém_t{fi formationenlifran
| Ange era kdllor till exempel med titel, forfattare och
webbplats.

Anvénd den hér sidan under pass 6.
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Anteckningar om Teknik och robotdesign
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Relevanta yrken och teknik

Arkeologer ar hlstorleberattare om det forflutna
Arkeologer gor manga olika jobb for att hjalpa
manniskor att 1ara sig om historien. De kan forska,
grava ut eller grava upp skatter under marken, arbeta
i ett laboratorium eller ta hand om samlingar av gamla
féremal.

T T g T

Laboratonetekmke‘r

Laboratorietekniker hjalper till att organisera de
féremal som arkeologerna hittar. De reng6r och
mater féremalen noggrant, och ibland satter de ihop
trasiga bitar som ett pussel. Mikroskop, kameror
och 3D-skrivare ar nagra av de verktyg som kan
anvandas i laboratoriet.

L Antropolog

13 ara>

Antropologer ar intresserade av hur manniskor levde
i det forflutna. De arbetar nara tillsammans med
arkeologer for att studera manniskans historia och
hur manniskor har forandrats 6ver tid. De studerar
foremal skapade av manniskor och anvander spar
fran fyndplatsen for att tolka hur féremalen anvandes
for lange sedan.

Platschefen ser till att allt flyter pa smldlgt pa
utgravningsplatsen. De hjalper till att halla ordning
pa manniskor och fornédenheter sa att teamet kan
arbeta effektivt. Om nagot spannande hander kan
platschefen vara den forsta som kallas in.

e

Konservator

—

En konservator ar expert pa att reparera och bevara
foremal sa att de kan studeras under lang tid framdver.
Nar arkeologer hittar foremal kan de vara smutsiga,
skadade eller i flera delar. Konservatorer kan behéva
arbeta snabbt eftersom vissa foremal faller sonder om
de inte hanteras varsamt.

Geologer hjalper till pa utgravningsplatser eftersom
de ar experter pa bergarter och jordlager. De

kan anvanda teknik for att ta reda pa hur gamla
bergarterna ar, sa att vi kan forsta hur platsen har
férandrats dver tid.
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