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Introduktion till FIRST®LEGO® League

FIRST
l\(} LEGO
LEAGUE

Vanskaplig konkurrens ar hjartat

i FIRST® LEGO® League. Lagen
agnar sig at forskning och
undersokningar, problemldsning,
programmering och ingenjorskonst
nar de bygger och programmerar
en LEGO® robot som navigerar
genom uppdragen i robottavlingen.
Lagen ska ocksa forsoka losa en
problemstallning inom arets tema.

FIRST® LEGO® League Challenge
aren av tre aldersindelade nivaer
inom FIRST® LEGO® League.

FIRST® LEGO® League inspirerar
unga manniskor att experimentera,
fa sjalvfortroende, tanka kritiskt och
utveckla designfardigheter genom
praktisk STEM-inlarning. FIRST®
LEGO® League skapades som en
del av ett samarbete mellan FIRST®
och LEGO® Education.

FIRST
LEGO
LEAGUE

DISCOVER

FIRST FIRST
LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE

FIRST® AGE™ presenteras av Qualcomm och UNEARTHED ™

Robotar. LEGO-bitar. Spelpjaser.
Installationer. Lag-t-shirts.
Deltagarhaften. Pizzakartonger.
Banderoller. Tar du bort
manniskorna fran ett FIRST-
evenemang ar det har nagra av de
féremal du kanske ser ligga kvar.
Det har ar foremal som framtidens
arkeologer kan anvanda for att
pussla ihop FIRST:s historia.

Arkeologi hjalper oss att avsldja
kulturell historia genom studier

av féremal. Amnet ger insikt i hur
levande varelser har interagerat
med var planet — och med varandra

FIRST

mesevieosr - Qualcomm

—genom historien. Det aterskapar
vara samhallens beréattelser sa att
vi kan lara oss av det forflutna.

Under den har arkeologisdsongen
kommerlagi FIRST® LEGO®
League att anvanda teknik,
kreativitet och lagarbete for att
upptacka nya saker om oss

sjalva och om varlden vilever .
Tillsammans kan vi hitta idéer som
gor framtiden lite battre — for alla!
Nu ar det dags att grdava ner sig i
sasongen med FIRST!

UNEARTHED™




Lagledarens roll

Som lagledare i FIRST® LEGO® League Challenge ar Du behdver inte vara ingenjor for att vara en

det ditt jobb att vagleda och stétta ditt lag, samtidigt bra lagledare — ditt mal ar att skapa en milj6 dar

som du later dem ta garskap Over sitt arbete. Laget kreativitet, nyfikenhet och lagarbete blomstrar, och
kommer att férvanta sig att du hjalper dem att halla dar alla lagmedlemmar kénner att de har mgjlighet att
ordning, staller genomténkta fragor och ger dem bidra.

verktyg eller resurser nar de behover det.

Lagledare i FIRST® LEGO® League Challenge ska:

* Underlatta problemldsning och utforskning: Vagled laget nar de designar och programmerar sin robot, I6ser
robotuppdrag och utvecklar I6sningen pa det innovativa projektet.

* Framja samarbete: Uppmuntra lagmedlemmarna att dela idéer, samarbeta och respektera varandras bidrag.
Se till att alla blir hérda och att alla lagmedlemmar kédnner sig uppskattade.

* Var en foresprakare for Karnvardena: Visa FIRST®s Karnvarden i praktiken — upptackande, innovation,
inverkan, inkludering, samarbete och gladje. Uppmarksamma hur laget visar karnvardena bade under och
utanfor lagmotena.

* Forbered laget infor tavlingen: Hjalp laget att organisera sitt arbete, 6va pa presentationerna och bli bekvama
med att forklara roboten, programmeringen och projektlésningen.

¢ Var en forebild: Uppmarksamma varje framsteg, stort som smatt. Uppmuntra uthallighet, en positiv installning
till lAarande och en vilja att ta sig an nya utmaningar.

Sa anvander du det har haftet FIRST® Karnvarden

Passen i detta hafte ger en handledning genom arets FIRS T®-karnvardena utgdr sjalva hdrnstenarna
FIRST® LEGO® League-sasong. De 12 passen ar i FIRST® LEGO® League. De betonar vanligt

flexibla sa att lag med varierande erfarenheter kan samarbete, respekt for andras bidrag, larande
anvanda materialet. Er uppgift ar att underlatta lagets och samhallsengagemang, och &r en del av vart
arbete under passen och ge vagledning nar laget atagande att framja, utveckla och uppratthalla en
utfor sina uppgifter. Tipsen i denna guide ar enbart kultur praglad av jamlikhet, mangfald och inkludering.

forslag. Tank pa att géra det som ar bast for ditt lag.
Vi uttrycker FIRSTSs filosofi om Gracious
Professionalism® och Coopertition® genom

karnvardena.
sy .
- - Virespekterar -
]ﬁ) V!_ar _starkare ﬂ'- d’] L varandra och C’ f R V.' tll_llampa"r det
Ao nar vi arbetar / . -V vilar oss for att
tilsammans. : drlar nytta av vara forbattra var varld.
Samarbete AL EEle]  olikheter. Inverkan
) Vianvander
Vi utforskar nya (? kreativitet och
Vi har kul! fardigheter och - ..
idéer. uthallighet for att

Upptackt Innovation RleEEY{el =R

Lagledarhdfte | Kommaigdng




Oversikt

Pa tavlingen kommer ert lag Karnvardena bedéms i alla delar Vi uttrycker vara Karnvarden

att presentera bade Teknik och av ert arbete, och ni kommer att genom Gracious Professionalism®
Innovativt projekt for domarna, och fa poang fran domarna for hur ni och Coopertition®, och detta
robotens prestation kommer att tilldmpar dem. kommer att bedémas under
beddmas under robotmatcherna. robotmatcherna.

K'A.RNVKRDEN Ert lag kommer att:

Demonstrera FIRST®s e Samarbeta och upptacka nya saker for att undersoka uppdraget
karnvarden i allt ni gor. Laget narmare.
kommer att bedommas bade « Vara innovativa med nya idéer géllande er robot och ert projekt.

under robottavlingen och under

presentationsma « Visa hur ert lag och era I6sningar kommer att géra inverkan och vara

inkluderande!
* Kann gladje i med allt ni gor!

INNOVATIVT PROJEKT Ert lag kommer att:

Ertlag ska forbereda en 5 * Identifiera ett problem som ska I6sas.
minuter lang presentation till + Designa en ny I6sning pa problemet, eller férbattra en existerande
turneringsdagen som visar och I6sning baserat pa er valda idé, brainstorming och plan.

forklarar arbetet med ert innovativa

projekt » Skapa en modell eller prototyp som visar er [6sning.

» Utveckla I6sningen, dela den med andra och ta emot feedback.
* Férmedla hur er I6sning kan gora skillnad i verkligheten.

TEKNIK Ert lag kommer att:

Ertlag ska forbereda en 5 * Identifiera en uppdragsstrategi.
minuters presentation om er « Designa en robot och skapa en effektiv plan.
robotde3|gn, era program och » Skapa en robot- och kodningslésning for att matcha er uppdragsstrategi.
er strategi.
« Utveckla och testa roboten och dess program.

* Presentera robotprocessen; program, design och hur alla i laget har
bidragit.

ROBOTTAVLING Ert lag kommer att:

Ertlag kommer genomféra * Bygga installationerna och folja férberedelserna for robotbanan for att
minst tre 2,5 minuters- stélla upp installationerna pa mattan.
matcher dar de ska forsoka l6sa «Ga igenom uppdragen och reg|erna_

sa manga uppdrag som mdjligt. « Utforma och bygga en robot.

« Utforska bygg- och kodningsfardigheter samtidigt som man évar pa
robotbanan.

* Delta i en robottavling!

UNEARTHED™




Vad behover laget?

LEGO® Education SPIKE™ Prime

Info: Andra LEGO®
Education-set som

R . g . MINDSTORMS® och
AP * 2 Y : Robot Inventor ar ocksa
. tillatna.

Grundset Utbyggnadsset

Elektronisk utrustning

Varje lag kommer att behdva minst tva kompatibla

enheter, som en dator eller lasplatta. Innan ni pabdrjar
pass 1 maste niladda ner den aktuella programvaran.
education.lego.com/sv-se/downloads/ N>z

CHALLENGE

UNEARTHED™ Challengeset

Detta Challenge-set levereras i en lada som
innehaller LEGO®-installationer, en tavlingsmatta
och diverse andra bitar. Laget maste folja
instruktionerna mycket noga nar de bygger
installationerna. Challengesettet innehaller
ocksa 3M™ Dual Lock™, lagledarbrickor och
sasongsbrickor till agmedlemmarna.
hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag

Instruktioner for att
bygga installationer

Uppdragsmattan och bord

Ni har kanske ingen mojlighet att
satta upp ett bord i ert klassrum
eller pa andra stallen dar ni traffas.
Aven om ni inte kan bygga hela
bordet kan det vara anvandbart att
bara bygga de fyra sargerna. Det
gar ocksa att anvanda mattan pa
golvet. BYGGINSTRUKTIONER
for robotbord hittar ni har:
hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/utrustning

Lagledarhdfte | Kommaigdng



https://education.lego.com/sv-se/downloads/
https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag
https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/utrustning

Tips till lagledare

. - P R T —

ORGANISATIONAV UTRUSTNING‘ $

O T P

» Poangtera for deltagarna att laget kommer att géra * Placera alla extra LEGO®-bitar i en lada for sig.
det mesta av arbetet och larandet. Ditt jobb ar att Uppmana deltagarna att leta efter saknade LEGO-
underlatta deras arbete och hjalpa dem om de stoter bitar i ladan med extrabitar.

pa storre hinder. * Kontrollera lagets alla LEGO®-set innan ni avslutar

* Vissa pass kan ta tva timmar eller mer att genomfora. varje pass.
Du kan behdva arbeta med ett pass under flera

. R . . « Locken till LEGO®-setten kan anvandas till att halla
lagmoten, beroende pa hur lange ni traffas. Var

ordning pa bitarna.

flexibel!
« Bestam lagets riktlinjer, uppférande och rutiner for * Anvand sma lador eller pasar fill att forvara
passen. halvfardiga byggprojekt och de delar som hor till.

« Utse ett forvaringsutrymme fér de byggda
installationerna, uppdragsmattan/-borden och
LEGO®-settet/-setten.

» Materialforvaltarens roll ar att hjalpa till att stdda och
lagra material.

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

* Projektexemplen kan knytas an till relevanta yrken
langst bak i Deltagarhéftet.
« Lagmedlemmar bér uppmuntras att arbeta och lyssna

pa varandra, turas om vem som gor vad och dela
idéer.

—— ,.:'—.. e —_— e /1 ,a
: TIPS TiLL DELTAGARHAFTET = b

e e N, Ul 2 PRIy \

* Las Deltagarhéftet noggrant. Laget ska dela pa ett
deltagarhafte och jobba med det tillsammans.

* Deltagarhéftet innehaller relevant information som guidar
laget genom passen.

* Tipsen i den har Lagledarhéftet kommer att visa dig hur
man stéttar laget under passen.

» Som lagledare ska du handleda lagmedlemmarna i deras
lagprestationer under passen. Om ni valjer att anvanda
lagrollerna som finns beskrivna i Deltagarhéftet kan det
hjalpa laget att fungera mer effektivt och sékerstalla att
alla i laget blir involverade.

UNEARTHED™




Anvandbara
resurser

Checklista infor passen

Har ar nagra anvandbara punkter for att komma igang
som lagledare i FIRST® LEGO® League. Anvand den har
checklistan for att forbereda dig infor ditt forsta mote med

laget.

hjernekraft.org/se/resurser-challenge

|:| Kontrollera och bekrafta att ert lag ar officiellt
registrerat pa hjernekraft.org.

|:| Se till att ni har fatt allt material ni behdver for att
genomfdra FLL-sasongen. Se sidan 6 for vad som
behdvs.

|:| Bestam hur ofta och var laget ska traffas.
Kommunicera denna plan med lagmedlemmarna.

[ | Bekanta er med innehallet i Challengesetet.

|:| Las Deltagarhéftet och detta Lagledarhéfte. Dessa
guider har massor av anvandbara tips och resurser
som kan hjalpa er genom passen.

Tips for pass 1-4

— -,~¢—-—.- —

KARNVARDEN

L‘_&.}g._“.ﬂ.-—lA wrarc e oo, Ve s

|:| Satt erin i karnvardena for FIRST®. Det har aren
viktig grund for ert lag.

|:| Se till att det finns minst en dator/I&splatta per lag
med internetuppkoppling och ratt robotprogramvara
installerad.

|:| Packa upp robotsetet och sortera LEGO®- bitarna i
facken. Se till att styrenheten ar laddad och att alla
uppdateringar av mjukvaran ar gjorda.

|:| Skanna QR-koden for att se fler resurser.

|:| Lat laget kolla in domarformularen for att se
beddmningskriterierna for teknik, robotkdrning, det
innovativa projektet och karnvardena.

e - wha i

~TEKNIK

ot YR o e S v T =g Uy B ' RSN |

Lat laget satta upp mal for vad de vill uppné
tillsammans och att varje lagmedlem sétter
sina egna personliga mal.

Y

T e R T S Ty

INNOVATIVT PROJEKT

S et e e

Utforska prolektexemplen och hjalp Iaget att
fokusera pa det problem som de vill arbeta
med. De kan vilja ett av projektexemplen eller
vilja ett eget.

Lagledarhdfte | Kommaigdng

Om laget inte har anvant sitt LEGO Education
robotset tidigare, bor de dgna lite tid at att

bli fortrogna med materialet. Lat laget utféra
komma-i-gang-aktiviteterna.

ROBOTTAVLING

ol slbala”

Hitta en pIats att placera mattan och
installationerna pa efter varje pass, om de
behover forvaras.



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

Oversikt dver passen v &

Varje pass borjar 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 passet framat.

Pass 1

UNEARTHED ™-temat och det Innovativa projektet
Bygg installationerna till robotbanan

Pass 2:

Sjalvstudieaktiviteter (valfri)

Klar for tavling: Traningslager 1: Kéra omkring.
Utforska projektexemplen

Pass 3:
Klar for tavling: Traningslager 2: Lek med féremal
Identifiera problemformuleringar till det innovativa projektet

Pass 4:
Klar for tavling: Traningslager 3: Reagera pa linjer
Undersok I6sningar for det innovativa projektet

Pass 5:
Det guidade uppdraget
Undersok I6sningar for det innovativa projektet

Pass 6:

Pseudokod och uppdragsstrategi
Utveckla en l6sning pa det innovativa projektet

Pass 7:
Utveckla robotdesignen
Utveckla projektlésningen

Pass 8:
Ova pa att I6sa uppdrag i robottavlingen
Fa feedback pa losningen

Pass 9:
Vidareutveckla och forbattra robotlésningen
Vidareutveckla och forbattra projektldsningen

Pass 10:
Vidareutveckla och forbattra robotlésningen
Planera presentationen av det innovativa projektet

Pass 11:
Planera teknikpresentationen
Ova pa presentationen av det innovativa projektet

Pass 12:
Ova pa robottavlingen
Ova pa presentationerna

O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O

Det kan ta tva timmar att slutféra uppgifterna i ett pass. Dela vid behov upp passen i tva separata tillfallen.

UNEARTHED™ 9
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Under det hédr passet ska laget. . .
» utforska arets tema och uppdrag, UNEARTHED ™och lara kdnna varandra.
« bygga LEGO®-installationerna och hitta kopplingar mellan dessa, den tecknade

Se sasongsfilmerna

till FIRST® LEGO®
League och |as sidorna
3-9i Deltagarhéftet
tillsammans med laget.
hjernekraft.org/se/
resurser-challenge

e Ge deltagarna tillgang till
bygginstruktionerna och
visa dem filmen om hur
robotbanan satts upp.

0 Laget kan bygga
installationerna

tillsammans eller sa
bygger deltagarna
installationerna enskilt.
Kontrollera och testa
installationerna for att se
till att de fungerar som de
ska. Anvand Regelhéfte
fér robottévlingen och
filmen om uppdragen for
att se hur installationerna
fungerar.

o Uppmuntra laget att
undersdka mattan och
installationerna for att
inspirera dem. Laget
bor skriva ner majliga
idéer for det innovativa
projektet.

G Diskutera

projektexemplen och
den tecknade serien
och hur de relaterar till
installationerna.

Resurser till
uppdraget

Lagledarhéfte | Pass

serien och projektexemplen.

gt

=) Introduktion

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

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

och las sidorna 3-9 om hur
FIRST® LEGO® League
Challenge fungerar och om
UNEARTHEDSY- uppdraget.

e =>» Uppgifter

Lar er mer om projektperiodens
tema genom att bygga

installationerna till
robotuppdraget.
Placera varje installation dar den
hoér hemma pa mattan.Las sidan
7 i Regelhéftet for robottévlingen
for att Iara er hur ni satter upp
installationerna pa mattan. \
\
)
J
J

S e RO e

Utforska hur installationerna
fungerar och hur de hanger
samman med projektexemplen
pa sidan 6.

Anvand utrymmet pa den har
sidan for att skriva anteckningar
om uppdragsinstallationerna
eller for att svara pa
reflektionsfragorna.

=) Dela

Diskutera reflektionsfragorna

@

'

ar kopplade till UNEARTHEDSV-
temat.
Stada.

©®

=» Reflektionsfragor

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

* Hur hanger installationerna
samman med den tecknade
serien eller de olika
projektexemplen? _

« Vilka installationer tycker ni sef
mest intressanta ut?

nedan.

Ga igenom hur installationerna \
]
}
1

z?

e M"-" }

10 Deltagarhéfte | Pass

Pass

~ — Allapass haren introdukti_on 1 T
~ och har kan laget skriva sina___

P . reflektioner. ——— ————+———
ey —_—
my | | | | _,*_-__‘____
e B - E\-}E}- | | |
— — "ttt -
, [ [ T L B _« 4 wnp-
7 - 2R <] B~
I\ ¢ - umam —_—t1TT I T
| | >,4[77777777777J7777

Vara anteckningar:

Oppet omrade dar laget kan
skriva ner tankar, idéer och
anteckningar.

Tips

* Anvénd kryssrutorna for att
markera nar ni dr klara med
en uppgift.

* Under varje méte antecknar

nj vad ni har [&rt er och vad
nivill forbéttra..

Vid nagra pass finns
Zven hjalpsamma
tips!

-

L4
Las igenom Regelhifte
for robottavlingen for

att fa mer detaljer om
uppdragen.



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

Under det hidr passet ska laget. . .

* bygga en korningsbas och programmera den sa att den kan réra sig framat, bakat

och svanga.

« utforska och undersdka idéer till sitt innovativa projekt.

=) Introduktion

Fundera pa hur ni kommer
att anvanda er av karnvardet

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.

[ ssucation

Sjalvstudieaktiviteter:
%Plk 1-6 (Valfri)

Klar for tavling:

SRR W

R stucacion J Tréningslager 1: Kéra

I Cbpike‘ omkring.

Se om ni kan anvanda de

fardigheter ni lart er for

att kora 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.

Vara anteckningar:

Laget kan anvanda
reflektionsfragorna under "dela-
aktiviteten". Denna dela- aktivitet

ar en viktig del for att fa laget
att reflektera och summera
passet.

m—— . e -

5 =) Reflektionsfragor

. * Hur kan det hjalpa ertlag i
| ! robottavlingen att rikta roboten
som mspwat\o“' mot en installation?
Tips 3nd dess? it - + Hur anvande ni utvecklings-
Pl:n s ander karnvarden jone processen under det hérg
att hée”' ;“9 ar viktigt for « Vi anv ol passet?
laget ochognmg pa Vivill uppleva - . « Vilka av projektexemplen pa
aideer. sidan 6 intresserar ert lag? Vill ni
" t\vaﬂ utforska ett annat problem?
Vit a rojektska -
jnnovat nsp /

UNEARTHED™

upptéckt under projektperioden.

Lagen kommer att
utforska de sex
karnvardena under hela
projektperioden.

e Sjalvstudieaktiviteterna

ar valfria, men
rekommenderas om
ditt lag har minimal
erfarenhet av
programmering.

Nar ett program

har laddats ner till
styrenheten kan det
inte 6verforas tillbaka
for att 6ppnas och
redigeras.

Lat laget 6va pa sina nya
fardigheter genom att
forsoka kora roboten till
en installation och sedan
atervanda hem.

Laget bor utga fran sidan
for Innovativt projekt

och bdrja identifiera
problem. Laget maste ha
problemformuleringen
klar till pass 3.

UNEARTHED™ 11
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Lﬁrandemél - Under det har passet ska laget. . .
. « utforska och undersdka idéer till sitt innovativa projekt.

(Se sidan 6 i Deltagarhéftet.)

i 2 e T

» programmera sin robot till att undvika hinder genom att anvanda en sensor och
montera ett tillbehor.

I
Om laget redan har = Introduktion } Pass
o L&s mer pa sidan om Innovativt
kon:]mlt overens om vad projekt och projektexemplen. |
projektet ska fokusera Dela med er av era idéer for \
pé kan du uppmuntra projektet till laget. Se till att alla
R bijrja géra far en chans att bidra. \ -
efterforskningar i amnet. =>» Uppgifter ) s sy - ==
Ni hittar anvandbara Skriv ner lagets problem- \ £1 o o
resurser pa hjernekraft SRR } -
pa hjernexrart. Oppna SPIKE™ Prime-appen. I ey
org/se/resurser-challenge o Hitta er lektion. ‘ ~N L 4 e AP
o . e | Klar f6r tavling: s e i A T ™ 7777‘:ii:
Det &r inte sékert att varje - Tréningsldger 3 1‘ A A A ey “ _
lagmedlem far vélja sin %p‘@ Lekmed foremal | - e L
favo_rltlde tll_l prObI_em for Identifiera de fardigheter ni har _ . ‘ A S ‘f ~ <
detinnovativa prOJektet, lart er som kommer att vara S B | [ ‘} -
men |aget bor Va']a négot fordelaktiga for att slutféra L 4 I L 717 L R
som alla stodjer. Mphdtagen. SO DT A
jer. Prova sjalv! Se om ni kan ey AL NE [ S B S
programmera er robot ill att “man A 2 AF o0
2% 2 X A (LA | — . —e————
Har skriver laget sin S et Uppding. s f
problemformulering. =) Dela )
Kom ihag att de kan valja Diskutera reflektionsfragorna !
ettav problemen fran nedan. § Problemformulering:e
g Samla laget runt robotbanan.
prOJektexempIen omde Dela de robotfardigheter nihar |/
inte kommer pa en egen ° lart er med laget. *
idé. Om laget har flera el L _ hiftet
idéer kan de anvanda en =) Reflektionsfragor k Fortsatt att Iasg i Reg_t_e 6}[t
omrostningsprocess for -Vilkafundersgknir:(gar kaz ni X for robottavllr;gen f(?r a :
= . gora for att utforska era idéer ti \ " ° i far poan
att begransa det till en. det Innovativa projektet? forsta hur ni l'a F;n 9
« Vilka foremal maste er robot 1' robottaviingen.
Uppmuntra Iaget att undvika under robottavlingen? 1
o 2 « Vilka uppdrag vill ni prova pa
anvanda Deltagarhéftet nésta gpépng?g il
och gobra anteckningar H
nar de undersoker sina
idéer.
2 ° DS B
Fa laget att fundera pa Tip (oplemformulernd
hur de kan anvanda " B rver detproP®
det de larde sig fran

laget Vil 1052 ¢ problemet

X s vervarivt v t
robotlektionen for att . Fundera OY€  ar vikiig!

: finns, VaTe nvilka som
slutféra uppdrag. ait16sa 9€ plemet bl
pé\lef
\ost.
- kan valjaettav P e il /
| N;emp eneler o1
e

Kt
en
N
det'\nnovat'\vaprogekte B @ 3
- ~
— ;

12 Deltagarhdéfte | Pass

12 Lagledarhafte | Pass



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

Idéer
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Vara anteckningar:
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~ Lara
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de

mal -

Tl e 2 b

till det innovativa projektet:

Under det hidr passet ska laget. . .

* bestdmma vilken typ av undersdkningar och utforskning som behdvs for att lara sig

mer om problemet.

» programmera korbasen sa att den foljer en linje med hjalp av en sensor.

* borja fundera pa strategin for robottavlingen.

| =) Introduktion

’)
‘ Jobba ihop i laget for att ta
|
¢
Ej

ni behoéver gora for att lara er

finns.

Kom éverens i laget om hur ni
ska anvanda informationen ni
samlat in for att forbattra er idé.

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

I education

! Tank pa vad ni har lart er i
det har avsnittet och prata
om hur det kan hjalpa eri
robottavlingen.

Testa! Forsok anvanda det ni
har lart er for att testa ett nytt
uppdrag.

=) Dela

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

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

Stada.

Klar for tavling:
Traningslager 3:

reda pa vilka undersokningar
Reagera pa linjer
L

‘\
|
2
/

=) Reflektionsfragor

* Hur ska ert lag dokumentera
arbetet med ert valda problem?

* Hur bidrog testning och
felsokning av ert program till att
gobra roboten mer exakt?

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

e e e T e e e

Tips

Att dokumentera er framsteg
kommer att hjélpa er att
utveckla en strategi for

robottaviingen. Nar ni férséker

| slutfijra uppdrag kan ni
registrera vad som fungerar
och vad laget kan férbattra.

A
o

mer om de Idsningar som redan

0 Exempel pa resurser/
kallor kan vara internet,
bdcker, tidningar,
personliga historier,
egna upplevelser,
anvandarerfarenheter,
intervjuer och experter

Anslut robotens styrenhet
och 6éppna appen
regelbundet for att leta
efter programvaru- och
firmwareuppdateringar.

e Be laget att folja
programmet pa skarmen
for att se hur det matchar
robotens rorelser. Detta
kommer att hjalpa dem att
felsdka sina program.

Forsok att starta roboten
pa samma eller en
mycket liknande plats
varje gang i ett av
hemomradena.

7

A o
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Checklista 1

2 3
| ]

[ ] Laget &r sammansvetsat och arbetar bra

tillsammans. Om de behéver mer stod for att uppna
detta rekommenderas att de genomfor nagra extra

teambuilding-aktiviteter.

[ ] Laget bor fortsatta att Gva pa de nya
robotfardigheter de har lart sig.

|:| Alla installationer ska vara byggda och placerade

pa robotbanan och sdkrade med Dual Lock om det

behdvs.

|:| Laget kan lagga extra tid pa robotiklektionerna
innan ni gar vidare. Kom ihag att vara flexibel med
passen.

|:| Laget har gatt igenom uppdragen och reglerna i
Regelhéfte fér robottéviingen.

Tips for pass 5-8

e — —.-r.:r—r T

KARNVARDEN

e T A e o = U

Kom ihag att karnvardena handlar om

HUR laget agerar och arbetar tillsammans.
Laget ska anvianda kdrnvardena under hela
projektet.

~ INNOVATIVT PRO‘_\_JE‘KT

B s e e e

|:| Laget har valt fokus for sitt innovativa projekt

och har skrivit en problemformulering. Nu bdr de
undersoka problemet och eventuella befintliga
I6sningar.

[ ] Laget kunde slutféra utforskningsaktiviteten

som listats i sidorna med relevanta yrken i
Deltagarhéftet.

[ | Fraga laget hur det gar med deras personliga mal

och lagmal, och de kan justera sina mal utifran
den information de har lart sig under de forsta fyra

passen.

L WTTE ETY TUEPRY TL TR

“TEKNIK

At i Y R o

D St W

Pa turneringsdagen kommer tva robotbord att
stallas bredvid varandra. Under passen
kommer ni daremot formodligen bara att 6va
pa ett robotbord.

Lagen ska vilja ett slutgiltigt problem och en
I6sning att fokusera pa, och sedan dela sin idé
med andra for att fa feedback.

Paminn laget om att de maste fora
anteckningar under processen, sa att de kan
presentera sina framsteg for domarna.

Lagledarhéfte | Pass

Laget kan leta efter uppdrag dar man:

e Anvander grundlaggande kunskaper om
robotar som: tryck, dra eller lyft.

e Har installationer nara hem.

* Navigerar genom att ”’félja en linje".

 Latt kan komma tillbaka till hem.
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Larandemal -

P e 2 b ln. i

Under det hidr passet ska laget. . .
« anvanda vad de har lart sig om programmering for att utféra det guidade uppdraget

* bestdmma sig for att foresla en ny 16sning pa problemet eller férbattra en befintlig

[6sning.
o Teambuildingaktiviteter = Introduktion Pass
= - . Fokusera pa samarbete och ert
ar Utm_arkta for Iag_ 0 lag. Skriv ner hur ni har lart er att
som vill utveckla sina arbeta tillsammans.
karnvarden och lara sig :
=>» Uppgifter
att samarbeta.

Fortsatt att undersoka det
e problem ni har valt.

Bestam om ni ska foresla en

ny l6sning eller forbattra en

Lagen ska kunna
definiera det problem

1 ~—-—-»...—.-,_.-_.I,“'-—-—r'-”l1 =

befintlig. F e S eex
de har valt. Detta Anvand den har sidan for att S VL
kommer att utvarderas dokumentera forskningen.
% { 5 Valj en I6sning som ni ska jobba
under bedomnmgen pa e vidare med tillsammans i laget.

turneringen.

Be laget att anvénda
domarformularen ofta.

o Lagen bor tanka
kreativt och vara

I6sningsorienterade for
att utveckla en I6sning pa o -
\

e

. K
problemet. gefintliga \osn! gn\;b'\ne\'a Kallor och fakta till forskningen:
anpassas 0‘dee\' or att skapd
% dral P s
e Laget bor dokumentera ‘;‘r‘fiﬁrﬁ\bsn\ng palag® e
vad de lar sig och pIODIET ad i nar larter
. Skrivne i har
anteckna eventuella i‘;‘r‘\ \ikaresurse’ L mer
fragor som fortfarande anvant {1 (i exembel
maste undersokas A %'gcm, nyhetsartikiar ©
for att kunna utveckla \  interviue?)
[@sningen.

14  Deltagarhdéfte | Pass

Lagledarhéfte | Pass



Idéer till I6sning:

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

R

Qeseson | Klar for tavling: Bygg en

pik | avancerad korningsbas_

o

(Valfri)

Ha roligt nar ni 6var pa det

guidade uppdraget tills det

fungerar perfekt!

Fortsatt att 6va pa att slutfora

andra uppdrag pa robotbanan.

l>
| Beser | Klar for tévling:
‘ pifss Detguidade uppdraget
2025-26
!

Anteckningar till det guidade uppdraget:

S 4 — - | =»Dela

f Diskutera reflektionsfragorna
nedan.
Samla laget runt robotbanan.
Dela de robotfardigheter ni har
lart er med laget.

* 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 16sning pa
problemet?

« Vad lar det guidade uppdraget
er om Coopertition®?

* Hur hjalper utvecklings-
processen er att skapa en
strategi for att |[6sa uppdragen i
robottavlingen?

Stada.
=) Reflektionsfragor

{
|
|
|

T —

Coopertition b
etyder
attlagen hjalper och
3amarbetar med
/arandra, dven om
taviar mot v randra .de

UNEARTHED™ 15

Laget ska kunna beskriva
hur alla bidrar till laget.

o Om laget delar pa
en robot kan de

programmera pa flera
datorer/lasplattor och
sedan turas om att
Overfora sina program till
roboten.

e Programmet for det
guidade uppdraget
kommer inte bara att
I6sa detta uppdrag.Det
guidade uppdraget ar
endast tillgangligt for
SPIKE™ Prime-set.

Paminn laget om att testa
andringar i programmet

i sma steg i stallet for att
andra hela programmet
paen gang.

@ Om det behovs ett
tillbehor for ett uppdrag,
forvara detien
plastpase markt med
uppdragsnumret.

UNEARTHED™ 17




18

o Se till att det finns
extra papper eller en
gemensam digital fil sa att
laget kan dokumentera
processen de anvander
for att ta fram 16sningar till
teknik- och det innovativa
projektet.

Laget kommer att
bedomas pa sina

slutliga teknik- och
projektiésningar samt den
process de har anvant.

@ Anvind vid behov lite
extra tid tillsammans
med laget for att utforska
alla 16sningsférslag och
begransa det till ett.

o Sidan 29, "Planering
av innovativt projekt”,
i Deltagarhéftet kan
fyllas i under flera pass
for att hjalpa laget att
dokumentera processen.

Laget borjar utveckla
sin egen 16sning for det
innovativa projektet.

Lagledarhéfte | Pass

Under det hidr passet ska laget. . .

* borja utveckla Idsningen pa problemformuleringen till det innovativa projektet

» komma pa en strategi och skriva en pseudokod for ett uppdrag.

=) Introduktion

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
Gor en plan for hur ni ska arbeta
fram en 18sning pa problemet.
Anvand sidan 29 som ett
verktyg.

Anvand en méangd olika kallor
och hall reda pa dem i det har ; W
Deltagarhéftet. T

Ta reda pa vilka material som | Lt

behovs for att skapa en prototyp I el

i
av er l6sning. ‘

Tips |
’ vand olika type\r a;\'\t\'\ga
) AF"\\ r, till exempe p e
e gb‘p\atser, videor,
we 5 “
eller experte o u\ér?tfé?r c’
.Tmta\\g ovativa P ‘eklgmmer
da%t se Va oma e
A att fraga er
| \6sning: . /

“——__.-.’-"'""‘-—_r‘“ /

16 Deltagarhdéfte | Pass




Strategier for Robottavlingen:

.{\

\_\»g AL

i i o T, T

=>» Uppgifter
Titta pa filmen med uppdragen
pa hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/teknologi och
ga igenom Regelhéfte for
robottavlingen.
Prata om vilka uppdrag ert
lag har testat hittills och vilka
uppdrag ni vill prova. Borja 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 hjélp av SPIKE™-
appen och se om de fungerar.
Fortséatt att 6va pa att 16sa
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
ert lag ska bedémas under
turneringen?

« Vilka innovativa idéer har ni for
att 10sa problemet?

 Hur kan robotens verktyg och
programmering stodja lagets
uppdragsstrategi?

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

Tips

*En uppdragsstrategi
bestammer vilka uppdrag ni
s_ka férsdka genomfora och i
vilken ordning ni ska géra dem.

* Pseudokod &r en skriftlig
beskrivning av stegen i det
robotprogram ni planerar.

* Fundera 6ver vilka verktyg

och sensorer nij vill anvanda

under robottévlingen, och om ni

behéver andra dem.

UNEARTHED™ 17

e Laget bor ta en paus for

att reflektera 6ver de
senaste passen. Vad
kanner sig laget stolta
Over? Vad ar de glada
over?

e Dela ut post-it-lappar

till laget som de ska
placera ut pa robotbanan
for att kartlagga
uppdragsstrategin.

0 Uppmuntra laget att hitta

uppdragen dar det ar
enkelt att fa poang och
préva att |6sa dem forst.

e Det kan goras flera kopior

av pseudokodsidan pa
sidan 28 i Deltagarhaftet.
De kan anvéandas for
varje uppdrag laget
provar pa.

UNEARTHED™




S Y s oy v

P e

Leta efter mojligheter for
laget att motivera och
undersdka sina idéer till
det innovativa projektet.

e Prototyper behdver inte

vara funktionella nar de
presenteras for domarna.
Laget bor kunna beskriva
i detalj hur den ska
fungera.

0 Dela ut material till laget

sa att det kan bygga en
prototyp eller en modell
av lésningen pa sitt
Innovationsprojekt.

Utmana laget att tdnka
pa vilka personer de vill
fa feedback fran pa sin
I@sning.

e Hjalp laget att avsatta tid

for att dela och samlain
feedback pa sina idéer.

Lagledarhéfte | Pass

Larandemal -

Under det hidr passet ska laget. . .

« fortsatta att utveckla sin I0sning pa det innovativa projektet och skapa en modell

eller

prototyp.

» designa och vidareutveckla er robot sa att den kan utféra fler uppdrag i
robottavlingen.

18

=) Introduktion

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

=>» Uppgifter
Fortsatt att utveckla I6sningen
pa ertinnovativa projekt.
Rita en skiss av er I6sning och
forklara hur den |6ser problemet.
Skapa en prototyp/modell
eller en ritning av er I6sning.
Prototypen behéver inte vara
funktionell, men den ska hjalpa
till att forklara er I6sning for
andra.
Fortsatt att dokumentera
processen ni anvander for
att utveckla I6sningen till det
innovativa projektet pa sidan 29.

“’~—-—-».._—_-h_._-..1,-’-—-f'-‘-’l1 =

e i

e - it e

or ritning kan
- Go‘?)b\t_a\’vu
A ?«m O\Z‘mater'\a\ elleri®

3 gigitalt pro

gram-

oo}

Deltagarhdéfte | Pass

Pass

ol A

Gracious Professionalism: Vi visar pa hégkvalitativt

arbete, lyfter fram vardet i andras arbeten samt
respekterar andra och sal

Beskrivning och ritning av det innovativa projektet:




Anteckningar om robotens design:

| =>» Uppgifter
Vidareutveckla er robot och
dess utrustning for att [6sa
de aterstaende uppdragen i
robottavlingen.
Skapa ett program for varje nytt
uppdrag ni forsoker I6sa. Ni kan

¢
kombinera uppdragslésningar till
ett program.
Studera era tidigare
lektioner for att utveckla era

I

L

I

programmeringsfardigheter eller

arbeta pa att |[6sa 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 é&r latt for andra att
forsta?

* Hur kan ni forbattra ritningen
eller prototypen sa att den battre
representerar er I6sning?

» VVem 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?

o i
i

Tips

* Ni kan forbattra roboten som
‘ anvéndes under de tidigare
pas:sen, eller skapa en ny
Qesrgn.
+ Ova pa att férklara hur
Programmet pa er enhet far
roboten att réra sig.

M“.,m .

Kontrollera att laget kédnner
till kdrnvardena och att

det forstar vad Gracious
Professionalism® ar.

Olika lagmedlemmar kan
vara ansvariga for specifika
uppdrag och utveckla och
vara ansvariga for dessa

uppdrag.

Nar laget val har en
basrobot; gor ett kdrtest
och kor rakt fram. Om den
inte kor rakt, kontrollera
robotens tyngdpunkt

och balans.

Nar laget skapar sin
uppdragsstrategi bor

de bestdmma vilket
hemomrade som ska vara
robotens startposition.

Se till att roboten har en
storlek sa att den far plats i
hemomradet.

Uppmuntra deltagarna att
forklara programmeringen
allt eftersom roboten

ror sig och antecknar vad de
observerar under testingen.

UNEARTHED™ 19
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Under det hidr passet ska laget. . .
« utvardera och utveckla sin I6sning pa innovationsprojektet.
» utforma verktyg till roboten och skapa program for att I6sa uppdrag.

testa I6sningen.

I
'
o Laget kan skapa en => Introduktion \ Pass
oy = Reflektera dver Coopertition®.
e,nk%t fo_r att utvardera Skriv ner olika satt som ni kan '
sin Iosnlng eller be om visa detta pa turneringsdagen. \
feedback fran nagon som :
X X =>» Uppgifter
ar expert pa deras valda
bl L AR !De’ala och fa feedback pa era \ E e
e e gsr Coopertition®: Vi visar att larande ar vi
prata med personer som e Bestam vilken feedback ni ska ‘ vinna. Vi hjalper varandra dven n
anvanda for att forbattra er
skulle k}lnn'a ha nytta av IBsting. i
lagets |6sning. ° Overvag om det &r mdjligt att ‘
'

Laget kan utveckla och
forbattra [6sningen efter
att de har fatt feedback
fran andra.

webbinar eller titta pa
intervjuer for att hora fran

e Overvag att delta i ett \
)
n

experter.
Laget bor studera e Tips oratt Feedback pa Innovativt projekt:

X & B ition V\§ 2 att
domarformularen for . ?33232 ar viktigare an @
att gora sig redo for e -

0o8%ete%e] 3 ‘ 4d fran ancte
domarnas bedémning pa c Aube9‘;‘;ndra\ag,are“
. . V/ A
turneringen. A ‘g:‘;“féﬁ attara ésr\ggg‘;‘te,
A foroattra sin

Laget bor fundera pa :-‘::‘
vem deras innovativa :
projektldsning ar till for.

20 Deltagarhdéfte | Pass

22 Lagledarhéfte | Pass



1
{

Anteckningar om robot- och utrustningsdesign: i 9 Uppgifter e Anvand Karnvardena
Valj ett nytt robotuppdrag att - .
ACRARdey dér det passar for a}t
Fundera 6ver hur varje uppmuntra Iaget. For
nytt uppdrag passarin i er att fira att laget 1ar sig

‘ uppdragsstrategi. ikti e

¢ Forbattra och testa ert program sa dessa vi Iga var ?n,

) att roboten klarar uppdraget utan dela exempel pa nar laget
problem. . Ye%e > *
Glom inte att skriva ner hur ni gk _dessa RIYEREE
har ténkt, byggt och testat i varje praktlken.
uppdrag!

= Dela e Laget l:?or"tanka pa

Diskutera reflektionsfragorna strategi nar de valjer
nedan. uppdrag att I6sa. Flera

' Samla laget runt robotbanan.Dela

| de robotfardigheter ni har lart er uppd rag kan slutforas

| medlaget. under samma runda for
f Stada. att spara tid.
j =) Reflektionsfragor
« Hur har er I6sning pa det e Uppmuntra Iaget att
{ innovativa projektet forandrats diskutera hur deras
j efter att ni har delat den med %
andra? program fungerar. Dela in
* Hur vet ni om er I6sning kommer programmet i block som
att ha en positiv inverkan pa X
andra? kontrollerar en rorelse.
* Hur har ert lag anvant
karnvardena for att utveckla age%et
i rob_oten och [6sningen pa Se Robottavllngen
. projektet? som en sport. Laget
« | vilken ordning kommer ni = - P o
{. att genomféra uppdragen i b__ehove[ ova, oYa: OV? :
{ robottavlingen? for att gora bra ifran sig i
j Robottavlingen.
{
{ @ Var roboten startar
: i startomradet har
J e stor betydelse for var
@ J Tips den stannar. Be laget
Nikan ... } * Det kan kréivas mycket noggrant dokumentera
Gvning fér att bygga de var roboten placeras
* Beskriva den utrustning ni { verkt i P ;
- g nihar b erklyg och den utrustnin :
|« Férkiara de ol B SR V  Cibchoer forat rustning Sidan om pseudokod
l‘:’?dk; oboten ska géra. | . oppcragen. i Deltagarhéftet kan
* Férklara hur ni har designat | " SKrvnerde férandringar = i
robot, och ulga fran det som aiar | Sehforbattringarni g oh anvandas till detta.
ens bedémni g ‘ ela n
Teknik. edomningsformular for turneriir;sz):seiomama fid
£
Y —— T

UNEARTHED™ 21
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Checklista 2

0 1 3
| | ]
|:| Laget har genomfért alla robotlektioner som hor till |:| Lagledaren/lararen tillhandahaller laget
passen 1-8. domarformularen och exempelfragorna som

anvands under bedémningen.

|:| Laget har valt ett problem och en 16sning
till sitt innovativa projekt och har genomfort
undersokningar och delat det med andra.

[] Vi har besokt hjernekraft.org/se/resurser-challenge
for att hitta resurser som domar-formular,
uppdateringar mm.

Tips for pass 9-12

W T T PR TR TR

KARNVARDEN St seri TEKNIK

Aol i 2 b e B i v T4 e S U s i 2 B g 2 et Y g e M e Y ' T b T
Forsakra er om att laget kan ge konkreta Laget bor fortsatta att prova nya uppdrag och
exempel pa hur de anvander karnvardena. fundera 6ver sin uppdragsstrategi. Ova pa
Glom inte Coopertition® och Gracious att kombinera flera uppdragsforsok under
Professionalism®. en 2,5-minuters robotmatch for att forbereda

laget infor tavlingsdagen. Paminn laget om att
dokumentera andringar i uppdragsstrategin sa att
de kan dela sina framsteg med domarna.

— i e - e

INNOVATIVT PROJEKT

ST deate

Laget behover gott om tid for att repetera, Laget behover ett vél inévat och palltllgt

forbattra och skapa en modell eller ritning av robotprogram som de vet kommer att ge dem
sitt innovativa projekt. Fran och med pass 9 poang. Hall koll pa hur lang tid varje kérning
bor de fokusera pa framsteg mot I6sningen tar for att forsta vilka andra uppdrag som kan
och presentationen av projektet, och anvianda forsoka utforas i robottavlingen.

domarformularet som en vagledning.
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https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge

Forsta bedomningen
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Utvecklings- ¥
‘ , processen

Karnvarden och Gracious Professionalism®

Lagen ska visa genom de sex Lagen kommer aven att fa sin

karnvardena hur de behandlar Gracious Professionalism® bedémd

varandra och personer utanfér laget i robottavlingen. Om laget inte kan

under projektperioden. | FIRST® delta i en match ar det viktigt att

LEGO® League Challenge heter domaren far reda pa det.

detta Gracious Professionalism®. Ladda ner
Lagen kommer att f& sina arbeten domarformuléren

med karnvardena bedémda i
samband med sina presentationer
pa turneringsdagen.

hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/bedoemning
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Under det har passet ska laget. . .
« programmera sin robot och testa uppdragsstrategin.
« forbattra I6sningen for det innovativa projektet genom testning och feedback.

- e

Exempel som noteras => Introduktion } Pass
= = . Fokusera pa innovation. Skriv
har kan anvandas til ner hur ni har varit kreativa och |
presentationen av det 0 Ist problem. \
innovativa projektet :
eller férklarFi)n Jen av > Uppgifter \
. 9 Fundera pa er strategi pa \ e, TR 3 A
rObOtdeSIQnen o robot“banan oot de Mopdraghl F Innovation: Vi anvander kreativitet och uthallighet for
ska l6sa. \ I att 16sa problem.
. 00 Sa lange ni har tid kan ni ! r =
e I-!a en tydlig strategi for TRatE Ao RAp atag b i | g i
vilka program som ska robotbanan.
koras och i vilken ordning Testa, utveckla och forbattra ‘ :
otetele: er robot och era I0sningar for | 1 T 3
under robottavllngen_ Innovationsprojektet. Var noga I ,,,,,, Y e - ‘ )
med att dokumentera alltdetta. | e R =g
Laget kan ocksa ha en - Dela = 1 i V) U IS
H — |
baCKUp av sitt program Diskutera reflektionsfragorna Y e ,“ - ’}, e - r
pa en extern disk som till O nedan. AN h e ——
: Samla laget runt robotbanan. ] [ RN S S — —
exempel ett USB-m_I_nne Visa det arbete ni har gjort med = o | A T ey 7“7 Vet
eller en webbplats for det innovativa projektet och —=sveoumy e 7" : A T
onlinelagring. robottavlingen. s b — — e s
Stada. !
)
|

o Dela-aktiviteten ar valdigt e =>»Reflektionsfragor

viktigt for att halla hela * Hur ska ni visa kérnvardena [ Forbattringar och vidareutveckling:
under turneringen? ‘)
Iaget udeaterat om hur « Hur ska ni forklara for domarna |
arbetet med projekt och vad som arinnovativimeder /'
’ 16sning?
robot utvecklar S19. « Vilka funktioner pa roboten visar
era byggfardigheter?
e Karnvardena utvarderas « Vilka andringar har ni gjort pa er
R X 16sning av innovationsprojektet
under hela beddmningen som baseras pa feedback fran

nar lagen presenterar AlerEs
Innovativt projekt och

Teknik. Ga igenom

beddmningskriterierna

pa domarformularet

tilsammans med laget.

] Tips

; H__urm' inkluderat

] karnvérdenaiert

1 arbete bedéms utifrén
y

{

|

i

g O g eSS e T

bedémm‘ngsm

¢ al
forteknikoch ks
mnovationspro'ekt 3
tillSidan 3 foy it o oo
kérnvarden. R

o -
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Under det hidr passet ska laget. . .

» vidareutveckla och forbattra I6sningen pa det innovativa projektet baserat pa tester
och feedback.

» programmera roboten och testa uppdragsstrategin.

Vi tillampar det vi lar oss for att forbattra var
varld.

Plan for presentationen av det Innovativa projekt.:

Tips

\'\\ s

=) Introduktion

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

=) Uppgifter
Planera er projektpresentation.
Studera domarformularet
for att se vad ni bor ta med i
presentationen.
Skriv ett manus till
presentationen av ert
innovationsprojekt.
Tillverka de visuella hjalpmedel
och den rekvisita ni behéver.
Genom att engagera ahorarna
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 I16sa.

=) 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 6ver i arbetet med
innovationsprojektet och
Teknik?

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

e P iR T L e

* Laget har fem minuter pg sig
att presentera I6sningen pa
det Innovativa projektet.

. S!(apa en plan fér att
sakerstalla att ni berzttar det
som domarna behéver héra.

Anvand domarformuliren

och Flow chart for

bedémningen som stéd.

UNEARTHED™

inverkan pa varandra och andra.

Dela ut domarformularet
for det innovativa
projektet.

Lagets presentation

kan vara en digtal
presentation, t ex
PowerPoint eller Prezi, en
affisch, en forestallning
eller till och med en
sketch. De kan anvanda
rekvisita sasom drakter,
skjortor eller hattar.

Se till att lagen har en
ritning eller modell som
representerar deras
I6dsning som de kan visa
fér domarna.

De kan skriva manus for
bade presentationen av
innovationsprojektet och
for att forklara roboten.
Dela ut kopior till varje
lagmedlem.

Laget kan behéva mer
utrymme for att forvara
allt material de har skapat
till sin presentation.

e Uppmuntra laget att

ha 2,5 minuter langa
traningsmatcher med sin
robot sa att de vanjer sig
vid tidsbegransningen.
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Under det hidr passet ska laget. . .
« fardigstalla presentationen fér innovationsprojektet.

« fardigstalla sin robot fér robottavlingen och gora sig redo for teknikpresentationen.

Dela ut domarformularet
for teknik.

e Be laget att reflektera
over sina framsteg och
fylla i den sista delen av
Lagets framsteg pa sidan
8 i Deltagarhétftet.

0 Det ar viktigt for laget att
trana pa att formedla sitt
innovationsprojekt och
sina tekniska I6sningar.

Alla lagmedlemmar bér
delta i alla presentationer.
Om laget behover nagon
form av anpassning,
kontakta arrangdren av
tavlingen.

e Som en del av

uppdragsstrategin bor
laget komma 6verens om
vilka lagmedlemmar som
ska kora roboten under
matcherna.

28 Lagledarhafte | Pass

=) Introduktion

Fokusera pa inkludering. Skriv

ner hur ni ser till att alla i laget

respekteras och far sina roster

hérda.

Fylli delen om “turnerings-
dagen” pa sidan 8.

=>» Uppgifter

Fortsatt att arbeta med

presentationen av det innovativa

projektet.

er Teknikpresentation.
Titta pa domarformularet for

presentationen bér innehalla.
Se till att beratta hur varje
enskild lagmedlem har bidragit
till det innovativa projektet och
arbetet med roboten.

Ova pa er presentation.

=) Dela

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

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

Stada.

=) 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?

- ed g‘\g
Det ar viktigt A
o gg (t er under

chvadfl
%edémn\ngen. —
roligt 4@ ni arbe’ z A
' \;rao]ektpresen\at\on .

™
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Planera och skriv ett manus fér

Teknik for att se vilka delar som

it
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‘; Plan for presentationen i Teknik:

TR it e e it e



Pass

Under det hidr passet ska laget. . .

* Ova pa presentationerna av projekt och teknik och.

» genomféra traningsmatcher infor robottavlingen.

P —

|

!
|

00

Feedback pa presentationen:

P 30 \'\»i

Tips

=) Introduktion

Prata om nagra tillfallen da ni i
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
ett annat lag.

Trana pa 2,5 minuter langa
robotmatcher.

Las igenom Férberedelser

infor turneringsdagen och
Domarformulér, sidorna 26-27.

=) Dela

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

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?

. Vjsa att ni som lag inkluderar
‘ kérnvardena j allt ni gor
un_fjer hela turneringsdagen.
* Tréna pa att beratta om
hur roboten &r byggd och
pfogrammerad — utan att
Visa den pa robotbanan
* Ni kan fortsatta att I6sa
uppdrag och arbeta med ert
Innovativa projekt fram till

turneringsdagen!

UNEARTHED™ 25

Fordela tiden i det har
passet lika mellan att 6va
pa presentationerna och
att 6va pa robotmatcher.

e Uppmuntra laget att 6va

pa presentationerna
innan turneringsdagen.
De kan 6va genom att
presentera sin [6sning
for andra. Se hur mycket
tid ni har for varje
presentation.

Lat laget trana pa
robotmatcher pa 2,5
minuter. Sakerstall att
de ovar pa att kora sina
program i ratt ordning.

0 Om saker och ting inte

gar som planerat under
robottévlingen kan laget
behdva ha en reservplan
for andra uppdrag som
de kan forsoka losa pa
robotbanan.

e Paminn om kérnvardena

och om hur laget bér

visa upp dem under hela
turneringsdagen inklusive
under robotmatcherna.

UNEARTHED™ 29




Forberedelse infor tavlingen

o0 L] L1
PO ET Bedomning - genomforande
LEAGUE Lagen ska genomgaende visa kdrnviardena  Domarna ska fira lagets prestationer,
CHALLENGE i allt de gor. Domarna ser fram emot men det &r normalt att kanna sig nervos.
att se hur lagen visar upp samarbete, Domarna kommer att gora sitt basta for att
upptédckande, inkluderande, innovation, uppmuntra lagen under sessionen. Lagen
paverkan och skoj nér de presenterar ska inte lamna kvar nagot i domarrummet
Projekt och Teknik. nar de lamnar det.
************************* ' LAGET KOMMER IN
bl Iy
~ Vilkommen )
Introduktionssamtal samtidigt som laget satter upp 2 minuter
det de har med sig.
2
I OD— l Innovatl\_/t Projekt 5 minuter
' ' Presentation
2
' Inpovatlvt Projekt 5 minuter
Fragor och svar
a O
Vv
I OD_ Teknik ) " ) 5 minuter
' ' Presentation/forklaring
v
’ Teknologi 5 minuter
Fragor och svar
a O
2
o~
(CIC) Avslutning och feedback o
A~ Lagen kan vélja att dela med sig av sina slutliga tankar Opp til 8 minuter

till domarna. Domarna kan stélla klargérande fragor och
kommer sedan att ge muntlig feedback till laget.

—
@ Domarna diskuterar laget och fyller i
bedémningsformulédren tillsammans.

v

Domarna skriver in poang/lkommentarer pa
@ Hjernekraft.org nar de &r klara, innan nasta
lag kommer in. Om bedémningsformuldren
ar pa papper lamnas de till den ansvariga
domaren nar bedomningen ar klar.

LAGET LAMNAR
RUMMET

10 minutter

Det ar normalt att kdnna att det fortfarande ar mycket kvar att géra nar tavlingen narmar sig. Det viktigaste ar att ni
forsoker slutfora sa mycket som majligt och att ni &r redo att visa upp det ni har uppnatt hittills.
Oavsett om det géller Teknik, Innovativt projekt eller Karnvarden kommer evenemanget att ge er nya idéer och

inspiration att bygga vidare pa det ni har pabdrjat.

Om det finns for mycket information for att laget ska kunna ga in i detalj kan visuella hjalpmedel vara
mycket anvandbara. Se till att laget 6var pa hur de ska anvandas i sina presentationer och att de har koll pa

tidsbegransningen sa att de hinner formedla allt som de har tankt.

OBS: Hur bedémningen genomférs kan variera fran en turnering till en annan. Vid lagledarmétet kommer ni att
informeras om hur presentationerna genomférs pa er turnering.




Sista checklistan

Malet med tavlingen ar att laget ska uppmarksamma det harda arbete de har lagt ner,
tavla efter basta formaga, dela med sig av vad de har lart sig och, viktigast av allt, ha
roligt!Har ar nagra anvandbara tips for att hjalpa ert lag att forbereda sig.

D Ga igenom informationen som galler for er
turneringsort. Den kan variera beroende pa vilken
typ av turnering ni deltar i — informera sedan
foraldrarna om detta. Uppmuntra féraldrarna att
narvara om det ar majligt.

D Bestam hur laget ska ta sig till tavlingen. Sprid
information om vilken tid de ska vara dar och hur
l&nge de ska stanna. Be garna slakt och anhdriga
att félja med om de kan.

D Se till att alla i laget vet vad ni har gjort och kan
forklara det fér domarna enligt domarformularen.
Ni kan ocksa 6va pa att presentera ert arbete for en
vuxen eller ett annat lag for att fa feedback.

D Lat deltagarna i laget skriva en checklista med
material de behdver ha med sig till turneringen.
Sen kollar du om allt &r klart.

| | Taertid att reflektera, uppmarksamma hur langt ni
har kommit och se fram emot att dela era framsteg.
Alla lag borjar nagonstans, och evenemanget ar en
chans att vaxa, lara sig och ha roligt!

D Paminn deltagarna om att syftet med turnerings-
dagen ocksa ar att lara sig nya saker och att malet
inte ar att de ska vara experter nar de kommer dit.
Det framsta malet under turneringen ar att laget ska
ha ROLIGT och att deras arbete bedéms.

D Uppmuntra dem att prata med andra lag och
deltagare, dela med sig av vad de har lart sig och
stotta varandra.

Skandinavisk final

Om laget vinner ett Championpris
kvalificerar de sig for att delta i den
skandinaviska finalen i Stavanger,
Norge den 29 november 2025. Har
mots alla Champion-vinnare for

en vanskaplig tavling, firande och
unika upplevelser.

Las mer om den skandinaviska
finalen har:
hjernekraft.org/no/turneringer/637

Resurser for
beddmning och
turnering

« Fira med laget!
« Dela upplevelsen med

« Fortsatt att utveckla ert

« Diskutera

Ar turneringen avslutad och

ni ar helt klara?

PR : . Cana
r ar nagra tips pa hqr ni ;
ne 2 efter turneringen.

vrunda

« Stada och plocka
isar roboten och
installationerna.

. Avsitt tid for laget att
reflektera over sina
upplevelser.

« Gaigenom LEGO-sgtet
for att se till att alla bitar
finns.

vanner och klassen.

innovationsprojekt.

domarformularen och
vad ni kan arbeta vidare

med.

hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/bedoemning
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