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Introduktion

Valkommen!

| FIRST® LEGO® League Explore
fokuserar lagen pa grundlaggande
ingenjorskonst nar de utforskar
verkliga problem. De lar sig att
designa, programmera och skapa
unika I6sningar med LEGO®-bitar
som motoriseras med LEGO®
Education SPIKE™ Essential eller
WeDo 2.0.

FIRST® LEGO® League Explore

ar en av tre aldersindelade nivaer
inom FIRST® LEGO® League. Det
har programmet inspirerar barn och
ungdomar till att experimentera och
bygga sjalvfértroende, tanka kritiskt
och utveckla sin designférmaga
genom hands-on STEM-larande.
FIRST® LEGO® League skapades
genom ett samarbete mellan FIRST
och LEGO® Education.
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FIRST® AGE™ och UNEARTHED™

Valkommen till FIRST® AGE™-
sasongen, presenterad av
Qualcomm. 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
foremal du kanske ser ligga kvar.
Det har ar féremal som framtidens
arkeologer kan anvanda for att
pussla ihop FIRST:s historia.
Arkeologi hjalper oss att avsloja
kulturell historia genom studier

av féremal. Amnet ger insikt i hur
levande varelser har interagerat

med var planet — och med varandra
—genom historien. Det aterskapar
vara samhallens berattelser sa att vi
kan lara oss av det forflutna. Under
den har arkeologisdsongen kommer
lag i FIRST® LEGO® League att
anvanda teknik, kreativitet och
lagarbete for att upptacka nya saker
om o0ss sjalva och om vérlden vi
lever i. Tillsammans kan vi hitta idéer
som gor framtiden lite battre — for
alla!

Nu ér det dags att grava ner sig i
sasongen med FIRST

FIRST

meseweonr - QUAlCOMM

Utforska, skapa, testa och dela

Utforska: Den har sdsongen
uppmanas barnen att utforska

det forflutna som ett team av
arkeologer. De bor ga igenom den
tecknade serien i Deltagarhéftet
for att hitta ledtradar om hur
arkeologer lar sig om manniskor
och kulturer fran langt tillbaka i
tiden. Uppmuntra barnen att stalla
fragor om temat och att koppla det
de bygger till verkliga situationer.

Bygg och testa: Barnen ska
bygga och utforska en arkeologisk
utgravningsplats, verktyg som
anvands for att avsldja mystiska
féremal och mycket mer. De

kommer ocksa att utforska
programmering genom att
motorisera delar av lagmodellen i
slutet av upplevelsen. Uppmuntra
barnen att bygga fritt och andra
sina modeller allteftersom de far
nya idéer eller lar sig nagot nytt.

Dela: Barnen kommer att skriva
ner sina idéer och designer i
Deltagarhaftena. De kommer att
dela sina modeller och det de
har lart sig med andra. Slutligen
ska de delta i en turnering dar de
visar upp sina lagaffischer och
lagmodeller for domare, familjer
och vanner.

Det allra viktigaste de kommer att
gOra ar att:

UNEARTHED™




Lekfullt larande i verkligheten

Lagledarens roll

Som lagledare i FIRST® LEGO® League Explore, ar din uppgift att vagleda och stétta ditt lag, samtidigt som du
later barnen ta ansvar for sitt eget larande. Laget kommer att lita pa dig for att halla fokus, stalla vagledande fragor
och ge tillgang till verktyg eller resurser nar det behdvs.

Du behdver inte vara ingenjorsexpert eller erfaren pedagog — ditt mal ar att skapa en milj¢ dar nyfikenhet
blomstrar och dar varje barn ka&nner sig tryggt och uppmuntrat att bidra.
Lagledare i FIRST LEGO League Explore ska:

* Maojliggora lek och larande: Vagleda laget nar de utforskar STEM-koncept med hjélp av
Explore-setet och nar de skapar sin lagmodell och lagaffisch.

¢ Framja lagarbete: Uppmuntra lagmedlemmarna att dela idéer, lata alla prova pa olika
uppgifter och samarbeta medan de arbetar tillsammans

» Stotta karnvardena: Visa och framja FIRST:s kadrnvarden och uppmarksamma hur lagen
tilldmpar dem under varje pass.

* Forbereda laget: Hjalpa laget att bli redo att presentera sin lagmodell och affisch pa
turneringsdagen, sa att de ar forberedda pa att dela vad de har lart sig och skapat.

¢ Vara en forebild: Fira varje steg pa vagen, oavsett hur litet, och uppmuntra laget att ta emot
nya idéer och utmaningar med ett 6ppet sinne.

drag

Tecknad serie som
inspiration

Den tecknade serien anvands under passen for

att inspirera till kreativitet och starta samtal om
sasongens tema. Lagen uppmuntras att tolka
bilderna pa sitt eget satt, skapa sin egen fantasifulla
berattelse och koppla det de bygger till berattelsen
som bilderna férmedlar. Det finns inget ratt eller fel
satt att tolka den tecknade serien och lagen kan
anvanda den sa mycket eller sa lite de sjalva vill.

Lat laget titta noggrant pa varje scen och fundera
pa vad karaktarerna kanske kanner, sager eller
gor. Vilka ledtradar kan de hitta i ansiktsuttrycken,
handlingarna och bakgrunderna? Vad kan ha hant
fore det har 6gonblicket — och vad kan komma att

handa efterat?
Q Tips
=

Den tecknade serien finns pa sidan 4 i Deltagarhéftet och pa
baksidan av Explore-mattan.

| komigdnd
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FIRST® karnvarden

Karnvardena ar sjalva hérnstenarna i programmet. Dessa varden ar en del av vart atagande att framja,
De ar bland de grundlaggande elementen i FIRST® utveckla och uppratthalla en kultur av jamlikhet,
LEGO® League. De lagger vikt vid vanligt samarbete, mangfald och inkludering.

respekt for andras bidrag, lagarbete, larande och . . L .
samhallsengagemang. Vi uttrycker vara karnvarden genom Gracious

Professionalism® och Coopertition®.

sz .
== - Virespekterar -
]_‘?) Viarstarkare ﬂ" d’l varandra och (s f sy ! tllampar det
Ao nar vi arbetar / . -V vi lar oss for att
tilsammans. : dr.ar nytta av vara forbattra var varld.
Samarbete Inkludering JRIGEICIA Inverkan
Vi utforskar nya G\ Vi anya.nder
) . kreativitet och
Vi har kul! fardigheter och - -
idéer uthallighet for att
Upptackt ' Innovation ERleEEYd ][R
Rollerilaget
Att anvanda roller hjalper laget att fungera mer Vissa roller, som till exempel byggare eller
effektivt och sakerstaller att alla i laget &r engagerade. programmerare, kan delas av flera lagmedlemmar
Lagmedlemmarna kan anvanda dessa foreslagna under ett pass.

roller under passen, eller skapa sina egna. Se till att
varje lagmedlem far mgjlighet att prova alla roller under
sasongen, sa att de kan utforska olika uppgifter och

Varje lagmedlem kan ocksa ha samma roll flera ganger
under arbetet med uppdraget.

ansvarsomraden.
Lagkapten
Delar med sig av lagets
framsteg med Lagledaren
Bygger lagledaren. Sakerstaller Guidar laget aenom passen
Satter ihop LEGQ®- attalla uppgifter i passet och dergs Igrande l%r att
Reporter konstruktioner LEGO®-bits letare slutfors. Uppné passens mal.
. genom att folja Hittar de specifika ¢
Fangar lagets resa bygginstruktionerna. LEGO®-bitarna som . .
genom att ta bilder eller behovs for varje steg i . ¢ .
spelain film. Det kan ° M
sedan anvandas till bygget. ° o’
Iagets affisch. LI .. L. Forskare
‘e . ° Skriver ner frdgor som laget
. ° R ¢ o : har om sasongens tema
feeeeee, N o o o eller aktiviteter och hjalper
°e ° \V4 till att hitta svar.

G

Programmare

Styr enheterna och
skapar programmen i
appen.

G

Materialforvaltare

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

UNEARTHED™



Checklista infor passen

Foljande ar nagra anvandbara steg for att komma
igang som lagledare i FIRST® LEGO® League Explore.
Anvand denna checklista for att forbereda dig infér det

forsta passet med laget:

(] Léas elevernas Deltagarhéfte och detta
Lagledarhéfte innan ni borjar med
passen. Har hittar ni mycket anvandbar
information som kan hjalpa er genom hela
projektet.

() Se till att du har fatt allt material som laget
behdver for att genomféra projektet. Pa
sida 8 ser du vad ni behdver.

() Sakerstall att du har en Bluetooth-
aktiverad enhet med SPIKE™-appen
installerad.

() Tareda pa var ni ska arbeta och var
materialet ska forvaras mellan passen.

() Bestdm hur ofta laget ska tréffas.
Kommunicera denna plan med
lagmedlemmarna och deras familjer.

D Tank pa avslutningseventet. Behdver du
registrera laget till en turnering, eller ska
ni ha ert eget firande i klassrummet? Du
hittar mer information pa sida 30.

O

]
U]

Packa upp SPIKE™ Essential-setet
eller WeDo 2.0 och sortera LEGO®-
delarna innan pass 1. Se till att hubben ar
uppdaterad och fulladdad.

Ga igenom karnvardena — de ar den
viktigaste grunden for laget.

Bekanta dig med innehallet i Explore-
setet och titta pa sdsongens FIRST®
LEGO® League Explore-videor och
andra videor pa FIRST® LEGO® Leagues
YouTube-kanal.

Ga igenom och fa en 6versikt over alla
tillgangliga resurser for arets uppdrag:
hjernekraft.org/se/resurser-explore

Laglederna och laget kan garna
genomfora introduktionen och nagra
Komma igang-aktiviteter i appen, sa
att de far erfarenhet av byggande och
programmering innan de bdrjar med
passen.

Q Tips
Z

Kontrollpunkter fér halvvags in i sésongen finns pa sidorna 18
och 22.

Tidsplan for passen

Introduktion
10 minuter

Aktivitet 1
15-30 minuter

Tidsplanen for uppgifterna i passen har

ar endast ett forslag. Ni kan marka att ni
behdver mer eller mindre tid for att utforska
och slutféra uppgifterna under ett pass. Var
flexibla och kom ihag att ni kan dela upp
uppgifterna over flera dagar om det behdvs.

Dela
10 minuter

Aktivitet 2
15-30 minuter

6 Lagledarhéafte | Komigéng



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

Passenikorthet

Passuppgifterna kan delas upp 6ver tva eller flera lagmaoten.

Rekommenderad tid som behovs: 60 minuter

Pass 1: Arkeologiskt dventyr

Utforska UNEARTHED ™-temat
Arkeologiaktiviteter med fritt byggande

Pass 2: Raddningsaktion for reliker

Bygg modeller med Explore-setet
Utforska féremal

Rekommenderad tid som behdvs: 60-75 minuter

Pass 3: Platskartliggare

Programmeringslektion 1 (Klassisk karusell)
Utforska hur arkeologer anvander kartor

Pass 4: Jorddetektiver

Programmeringslektion 2 (Djurlarm)
Utforska hur arkeologer anvander teknik

Pass 5: Fantastiska gravmaskiner

Programmeringslektion 3 (Resa till Arktis)
Utforska fordon som anvands vid utgravningsplatser

Pass 7: Historiehjilpare

Utforska arkeologyrken
Programmera utgravningsmodellen

Rekommenderad tid som behovs: 90 minuter

Pass 8: Lagmodell

Designa lagmodellen
Bygg lagmodellen

Pass 9: Lagaffisch

Designa lagaffischen
Skapa lagaffischen

Pass 10: Férbered er foér turneringen

Slutfér lagmodellen och affischen
Ova pa att dela och presentera

Pass 6: Signaljiagare
Utforska verktyg och teknik
Programmera radar-modellen

UNEARTHED™ 7




Vad behover laget?

LEGO® Education-set

LEGO® Education SPIKE™ Essential-setet, med
motor, sensor och hubb, ar det set som refereras till
genom alla passen i denna handledning.

Obs: Andra LEGO® _—
Education-set, till
exempel WeDo 2.0,
ar ocksa tillatna, aven
om vissa pass utgar
fran modeller i LEGO
Education SPIKE
Essential.

UNEARTHED®™ Explore-sett

Varje lag behdver ett Explore-set. Lat LEGO®-bitarna
ligga kvar i plastpasarna tills du paborjar det pass dar
de ska anvandas.

Det foljer med tva haften med bygginstruktioner fér
de modeller som ska byggas.

N TR Le— e A i
N [ educlion & —

Deltagarhéften

Varje lagmedlem behdver sitt eget Deltagarhéfte
for att skriva ner idéer och framsteg. Deltagarhéftet
innehaller passinstruktioner, information om yrken
och teknik samt relevant innehall som vagleder dem
genom passen.

Utgravningsplats

Elektronisk enhet

Laget kommer att behéva en
kompatibel enhet med Bluetooth,
som en laptop, surfplatta eller
dator. For att se systemkraven
och ladda ner programvaran, ga
in pa education.lego.com/sv-se/
downloads/.

Skanna koden for att se
systemkrav och ladda
ner programvara.

Material till lagets affisch

Varje lag kommer att behdva ett stort pappersark och
annat pysselmaterial for att tillverka sin affisch under
pass 9-10.

WK

fesTd

Delar till hubb

och motor for Prototypbitar

Hafte 1 2

utgravningsplatsen

Lagledarhafte | Komigéng



https://education.lego.com/sv-se/downloads/

Vagledningstips

PLANERA PASSEN

* Rekommenderad tid till passen ar forslag. Det
kan handa att ert lag behéver mer eller mindre tid for
att utforska och slutféra uppgifterna.

» Anvand kontrollpunkterna halvvags in i sdsongen
pa sidorna 18 och 22 for att félja lagets framsteg
och sakerstalla att de ar pa ratt vag. Dessa
kontrollpunkter hjalper ert lag att bli redo for
turneringen.

« Stall 6ppna fragor for att hjalpa laget att halla fokus
och uppmuntra till djupare reflektion. Du hittar
viagledande fragor i varje pass som kan anvandas
for att starta samtal.

« Utforska relevanta yrken och teknik pa sidorna
5, 28 och 29 i Deltagarhéftet for att hjalpa
lagmedlemmarna att koppla sina aktiviteter ill
verkliga yrken.

» Kom ihag att det &r lagmedlemmarna som ska
gora arbetet. Din roll som lagledare ar att vagleda,
uppmuntra och undanrgéja hinder sa att de kan leda
sin egen utforskningsresa.

BYGGANDE OCH
PROGRAMMERING

» Uppmuntra lagmedlemmarna att anvanda bygg-
och programmeringsinstruktionerna medan de
arbetar med Explore-modellerna, och att kontrollera
sitt arbete under tiden.

* Det finns inget ratt eller fel satt att narma sig kreativt
byggande. Lat laget anvanda sin fantasi och
fokusera pa att koppla det de skapar till sdsongens
tema och utforska nya idéer langs vagen.

* Paminn lagen om att anvanda den tekniska
designprocessen. Uppmuntra dem att justera
och forbattra sina designer under hela sasongen.
Processen beskrivs pa baksidan av Deltagarhéftet.

Skanna har for
resurser.

MATERIALHANTERING

* Se till att ladda elektroniska enheter och forvara
allt material pa en bestamd plats mellan passen.
Det hjalper er att halla ordning och vara redo for
nasta tillfalle.

 Lagg eventuella extra LEGO®-delar i en behallare.
Barn som saknar delar under arbetets gang kan
kontrollera om de finns i behallaren.

* Anvand pasar, lador eller locket till setet for att
forvara ofardiga byggen eller halla I6sa delar
organiserade och férhindra att de férsvinner under
passet.

MOJLIGGORA LAGARE

* Hjalp laget att 6va pa att turas om med uppgifter
och lésa konflikter genom att uppmuntra till dppen
kommunikation och vanlighet. Ingrip for att vagleda
samtalet vid behov, men |at laget arbeta mot sina
egna lésningar.

* Planera teambuilding-aktiviteter som framjar
samarbete, respekt och anvandning av FIRST®s
karnvarden.

« Overvag att skriva ut, eller Iat laget skapa, egna
affischer med kdrnvardena att hanga upp under
passen. Denna visuella paminnelse hjalper dem att
reflektera dver varderingarna medan de samarbetar.

STODRESURSER

» Anvand resurserna som finns tillgangliga
pa hjernekraft.org. Har hittar ni arets
uppdragsdokument, anvandbar inspiration och tips.

» Kom ihag att din lokala turneringsort och FIRST
Scandinavia finns har for att hjalpa tilll Kontakta dem
for lokala resurser, sdsom handledarmaéten eller
stdd. Att knyta kontakt med andra lagledare kan ge
vardefull hjalp och idéer om hur du kan genomféra
dina pass.

UNEARTHED™




Introduktion

pass1

Larandemal

Upptackt

* Introducera Karnvardena. Las upp definitionen av
upptackt for laget (se sidan 5).

* Som en del av tréningen i karnvardet
Upptackt kommer teamet att
utforska temat UNEARTHED™ och
dela med sig av sina kunskaper om
arkeologi

* Laget ska bygga saker som har med

 Prata om vad upptackt innebar. Lat laget ge exempel
pa detta karnvarde.

Gor lagen entusiastiska over att paborja
sin UNEARTHED ™-resa!

10

arkeologi att gora.

Vagledande fragor

* Vad vet ni om arkeologi?
» Vad gor en arkeolog?

 Vad tror ni hander i den tecknade
serien om uppdraget?

Pass 1

Aktivitet 1 — Uppgifter

D Samla ert lag och valj ett lagnamn till !
UNEARTHED ™-uppdraget.

|| Titta pa den tecknade serien pa sidan 4.

Titta noga pa varje bild och fundera pa vad %

En jig
ta v,
Som .8 Matar:
akti‘,,-fehovs tily Vte’.’a/
St hitta, di ZQe
ar,

Ert lag behover:

Vilka ord kéinner
ni till som har med

Anvand resurserna p 3 karaktarerna kanske tanker eller gor. arkeologi att 961'0?
hjernekraft.org for att komma || Dela med laget vad ni vet om arkeologi. - "" —
|géng . || Skriv eller rita det ert lag har delat.
D Skriv ner lagets mal pa sidan 6. Vad héndei ‘?e“.,
tecknade serien:

o Hjalp barnen att valja ett
lagnamn. Detta ar namnet
som laget kommer att bli kant
som pa turneringsdagen.

De kan skriva sitt namn i
Deltagarhéftet.

o Berattelsen pa sidan 4 ar en
ordlds tecknad serie som
refereras till genom passen for
att inspirera till kreativitet och
samtal om sdsongens tema.

o Det finns utrymme for att
skriva och rita genom hela
Deltagarhéftet dar varje
lagmedlem kan fanga upp och
uttrycka sina idéer.

Lagledarhéfte | Pass
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Arkeologer dr forskare som
studerar hur mdanniskor o
levde forri tiden!
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Arkeologiskt aventyr

Q-o

Lagets framsteg X :
o Lat laget satta upp
nagra mal for sasongen.  Dela
me e De kan dela med sig Lat laget:
ﬁﬁ%‘b av vad de hoppas lara
@/ | sig om arkeologi, eller  Prata om vad de tror hande i den tecknade serien om
e om byggande och uppdraget.
oo, wEEE | programmering. « Dela med sig av vad de vet om Varje
‘ermg : arkeologi. Vagle da'l:ass har
s « Dela vad de byggde for att disom kand,?..." gor
berétta sin historia. 9 At legy sjalpa
Meq Iage;amta/

Ertlag behover: Arkeologiskt dventyr

e Aktivitet 2 — Uppgifter

|:| Delain ert lag i tva grupper och dela upp

prototypdelarna.
tet |:| Bygg ett litet foremal. Vad byggde era
delarna fran EXP‘O{'F'Se - lagkamrater?
Prototyp 12.De ska anvandasi i
finnsipase 7-12. ‘ || Placera foremalet pa mattan.
byggaktiviteter: | [ ] Rita en bild av det féremal ni byggde.
|bland har inte urkeolog‘;‘_'_ 02“ Utmaning
.. r
information de behover T’ku 6 || Taisarforemalet och byt delar och teckning
aterskapaett foremal. g_' s med den andra gruppen.
a s fora
rekniker kan ur'\.\ldnd?‘ nségut forr || Niararkeologer som har gjort en fantastisk
n bild av hur foremale upptackt. Féremalet ni har hittat &r i
?t' den manga delar och maste sattas ihop igen.
itiden.

Q En teckning av féremalet hittades ocksa.
Kommer den att hjélpa er att satta ihop det?

|| Bygg upp féremalet igen utifran teckningen.
Lyckades er grupp bygga foremalet korrekt?

UNEARTHED™
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Védgledande fragor

* Vad ser ni pa mattan?

* Hur vet arkeologer var de ska
grava?

* Vad letar arkeologer efter?

Tips till passet

9 Prototypdelarna i pasar 7—12
anvands under passen for
att bygga I6sningar pa sina
designidéer. Om ni har andra
LEGO®-klossar tillgangliga kan
ni anvanda dem for att ge laget
fler valmaojligheter.

e Hjalp laget att byta sina
foremalsmodeller med
den andra gruppen. Ni kan
begransa antalet klossar som
anvands for att gora aktiviteten
enklare.

Uppmuntra barnen att dela
med sig av det de har byggt
och att forklara hur det hanger
ihop med temat arkeologi.

Stadning

* Allt som byggs med
prototypdelarna ska tas isar.

* Forvara prototypdelarna i en egen
behallare, eftersom de kommer
att anvandas ofta under hela
uppdragsperioden.

UNEARTHED™ 11




Introduktion

pass D

Larandemal

Inverkan

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

* Prata om vad Inverkan &r. Lat laget ge exempel pa det

* Laget ska bygga radar- och har karnvardet.

utgréavningsmodellerna fran Explore-
setet.

* Laget ska prata om féremal och
verktygen som anvands for att hitta
dem.

Prata med laget om utgravningsplatser
dar arkeologer arbetar med att grava fram
foremal ur marken med hjélp av olika
verktyg.

\\\O

Vagledande fragor

* Hur vet arkeologer var de ska

grava? Pass 2

« Vilka verktyg anvander
arkeologer?

 Hur kan radar hjalpa en arkeolog
att hitta ett foremal?

Ertlag behover:

Aktivitet 1 — Uppgifter
[ ] Titta pa den arkeologiska processen pa sida 30.

[ ] Prata med ert lag om hur arkeologer bestammer

var de ska gréva. -
[ ] Anvand pase 1 och hafte 1 for att bygga radar- < lats aren
Ti ill modellen. : En utg"“‘mmgs? er tarbort,
ips till passet . ats dar arkeologer tar 36 o
|| Placera radarmodellen pa mattan. P ller graver fram foremal fra
2 : . ellerg i
- . [ "] Turats om att flytta modellen till olika platser pa n.
Det finns en San.]manfattnmg mattan. Vilka typer av foremal kan uppta(_:ka'; o i marke hjalper
av den arkeologiska processen med radar? A Verktyg som (gd::’a‘lsom ar
pa sidan 30 i Deltagarhéftet. [ ] Pratamedlagetomandraverktygsom till att hitta forl:e ravda djupt
arkeologer anvander. Vilka verktyg behovs fér forlorade eller begr® maskin
att gréava? Vilka anvands for att dokumentera under jorden. En gravmer aut
© Anvand pase 1 och hafte 1 for e eller studera foremal? S U etindas for att grév
att bygga radar-modellen. Lat || Skriv ner eraidéer nedan.' - ' ettstort omrade:

barnen arbeta tilsammans
som ett lag for att bygga
modellerna och uppmuntra
dem att prata om vad de

bygger.

Led ett samtal om vilka
verktyg som anvands pa en
utgravningsplats.

Extra tips

* Laget kan titta pa yrken och
teknik kopplade till arkeologi
pasidorna 5, 28 och 29 i
Deltagarhéftet.

» Kom ihag att ladda batteriet i
ditt LEGO® Education-set till
nasta pass!

‘\\O

Lagledarhéfte | Pass

Nagra verktyg som anvénds
av arkeologer ar ...

10 Deltagarhdfte | Pass




INNOVATION

Raddningsa ktIO“ 3

for reliker

Fyllisidan om
karnvardena under
passen, i samband med
introduktionsaktiviteterna.

Dela

Lat laget:

* Prata om radar- och utgravningsmodellerna.

» Anvanda sina Deltagarhéften och dela med sig av vad de
har lart sig om hur arkeologer graver ut en plats.

| Y ‘ |
| |
Ert lag behéver:
L&t utgrévnings-
.. modellenstq
far"dlgmonterad vid
slutet av
— passet.
P& sidan 31
visas bilder
av modellen
nardenar
istirplockad.

efter
Arkeologer !etur : \
foremal fran \ang‘t‘. tl\ll;:;‘\:: rl
i n,somfgnde er )
;‘2 :cm hitta keramik, mgn:.,
verktygeller till och me!
gamla leksaker-

Raddningsaktion for
reliker

Aktivitet 2 — Uppgifter

|| Anvand pasarna 2-5 och hafte 2 for att
bygga utgravningsmodellen.

[ | Placera modellen pa mattan.

|:| Utforska lagren i utgravningsmodellen.
Anvand arkeologverktygen for att ta bort
delar. Vilka féremal kan ni hitta inuti?

[ | Prata med ertlag om féremalen inuti
utgravningsmodellen. Hur tror ni att de
anvandes? :

|:| Ova pa att ta bort lager och gréava ut ‘

modellen. Klarar niav att séttaihopden

igen?

-

|:| Titta pa de olika rummen i modellen och c

diskutera med laget hur de kan ha anvénts.» Y- o

Védgledande fragor
* Hur manga féremal finns det inuti
utgravningsmodellen?

* Hur haller arkeologer reda pa det
de hittar?

* Hur satte ni ihop modellen igen

efter att en lagkamrat tagit isar
den?

Tips till passet
Anvand pasar 2-5 och
hafte 2 for att bygga
utgravningsmodellen.

Lat barnen utforska lagren

Utmaning I i utgravningsmodellen. De
[ Grav Grsidigt ut modellen orattta et . kan behdva anvanda nagra
' s 5 av verktygen som foljer med

|:| Séttihop modellen igen och utmanaen i - q y 9 o )

annan lagkamrat att grava fram ett nytt ‘ : i setet for att blottlagga de

féremal. Se till att alla far prova. o ' olika Iagren. (Se sidan 31i
[ | Dela med er av vad ni har lart er om féremal - : j-_'j L3 De/tagarhéftet.)

och utgravning.

Stadning

UNEARTHED™

"

* Vik ihop mattan och férvara den
for att undvika skador.

* Radar- och utgravnings-
modellerna kan forbli
fardigbyggda. De kommer att

anvandas igenipass 6 och 7.

UNEARTHED™

13




Pass 3 B Introduktion
: W Samarbete

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

Larandemal » Prata om vad samarbete ar. Lat laget ge exempel pa

* Laget ska bygga LEGO®-modellen det har karnvardet.
fran lektionen och utforska
programmeringsblock som styr

motorer Beratta for laget att de ska anvanda sin
' Q dator/surfplatta och SPIKE™-appen i detta
=z

Laget ska lara sig om hur pass for att programmera en motor

arkeologer anvander teknik pa en
utgravningsplats.

Vagledande fragor

* Vilka block kan ni anvanda for att 3 Ert lag behdver:
koda LEGO-modellen? Pass

[ education
* Hur &ndrar du programmet sa att Aktivitet 1 — Uppagifter . ‘I:I\ (pike

LEGO®-modellen ror sig pa ett [] Gppna SPIKE™-appen.

s ‘
annat satt: [ Slutfér lektion 1 — Klassisk karusell.

[ ] Andra programmet s att karusellen roterar i ]

Tips till passet U o
|| Prata med ertlag om hur den har modellen
skulle kunna hjalpa en arkeolog. Vilka .
Laget kommer endast att andringar skulle ni ha gjort? y - -.
anvanda sitt SPIKE Essential- || Skriv ner era idéer nedan. : o A
o - rkeo,
set for aktivitet 1 efter :e:t‘“l?-fd ’:::cfzr
. o g a hitta . or
e Om laget inte ar vana vid RIS Platsern gﬁt""'j.ta
programmering kan du be dem 4 Pa.De anvan%ec:-va
att genomfora de vagledda teg:i',:'ig kartor ocpy
aktiviteterna i appen for att Pévar r; df"‘nt.akreda
P A~ ISKO,
komma igang. bodde £5;- Ianger
sedan.
e Lektionerna finns i enheten for
FIRST® LEGO® League Explore.
Visa laget hur de far tillgang
till lektionen Klassisk karusell i
appen. En arkeolog skulle
kunna anvdnda detta
tillatt...

12 Deltagarhdfte | Pass

14 Lagledarhafte | Pass




PIatskartlaggdl;e.?':j.:'ﬁ_'-’-'" .

Dela
Latlaget:
* Dela vilka fardigheter de har lart sig om att

programmera motorn.

* Prata om vilken typ av teknik som anvands péa en
utgravningsplats.

Védgledande fragor

— . « Vad skulle ni lagga till i modellen
Ert lag behéver: Platskartléggare 99

for att den ska likna ett verktyg
som anvands inom arkeologi?

 Kan ni programmera modellen

Aktivitet 2 — Uppgifter
|| Andra karusellmodellen sa att en arkeolog

kan anvéanda den pa en utgravningsplats. Ni : sa att den stannar Over ett annat
kan bygga vidare pa en avidéernanikompa foremal?
i Aktivitet 1. -

|:| Valj ett foremal pa mattan som ert lag tycker

arintressant. Tips till passet
|| Placera modellen pa mattan i narheten av
g féremalet. y L t b 3nda LEGO®
Undersékningar hjélper till . . ;Q. aget oor anvgn a -
att kartliigga platser for Q Utmaning e ] element fran sitt SPIKE™
lémningar och f°"im°' f°::1“ [ | Oppna SPIKE™-appen. R 5 5 Essential-set for att andra
forsta hur manniskornas [] Andra S
programmet sa att modellen roterar modellen.
. engangbodde ddr anvéande och stannar ver foremaletni harvalt. i
e - mquen - y || Dela det ni har byggt och forklara hurnl har ey Laget bor ta reda pé hur de kan
- _Dronare kan flygus overen 5 programmerat modellen.

o utgravnmgsphts for att

. h ,ulpu till att skapa kartor
" _ellerhittanya plat.ser att .

fgmvupu 19 e

andra riktning och hastighet i
sitt program.

Exempel pa yrken och teknik
som anvands av arkeologer
finns i Deltagarhéftet pa
sidorna 5, 28 och 29.

“Skriv ert program har:”

Stadning

* Allt som byggs under detta pass
ska tas isar och laggas tillbaka pa
sin plats i férvaringen.

UNEARTHED™ 13

UNEARTHED™




eSS "I | i

Larandemal

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

* Laget ska lara sig hur sensorer kan
anvandas for att upptacka saker
som arkeologer inte kan se pa en
utgravningsplats.

Vagledande fragor

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

 Kan ni programmera modellen att
gora ett ljud?

* Hur kan en arkeolog anvanda en
sensor?

Tips till passet

Laget bor fokusera pa att
anvanda ljusblocken i denna
aktivitet. Om de har tid kan
de aven lagga till ljud i sin
Djurlarmsmodell.

Ge laget tid att experimentera
med programmet och utforska
olika kodningsalternativ.

Fragorna i Deltagarhéftet ar
tankta att starta en diskussion
eller generera idéer.

Lagledarhéfte | Pass

Introduktion

Glidje

» Prata om vad Gladje ar. Lat laget ge exempel pa det
har karnvardet.

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

Beratta for laget att de ska anvanda sin
dator/surfplatta och SPIKE™-appen for att
utforska sensorblock i detta pass.

\\\O

14

Ertlag behover:

Pass '-I

Aktivitet 1 — Uppgifter
[ ] Gppna SPIKE™-appen.
[ ] Slutfér lektion 2 — Djurlarm.

Andra programmet sa att ett annat ljus (farg) |
visas pa larmet. -

% S
[ ] Pratamed ertlag om hur den har modellen - h .a’ensorer kan
skulle kunna hjalpa en arkeolog. toe Jalpa c"'keolog o
_ : i 9t Upptgick
[ "] Skriv ner era idéer nedan. sak, a
e er SOm ,'n te
n Sesmed Varg

:gj/

Sensorer kan vara
o myc.l'(et. anvandbarg
for arkeologer

ndr de underséker
gamla foremgl.

Sensorer kan hjdlpaen
arkeologatt...

Deltagarhéfte | Pass




Den tecknade serien kan
anvandas igen for att
starta samtal eller vacka
nya idéer.

Jorddetektiver =

Dela
Lat laget:

* Visa vad de har lart sig om programmering med hjalp
av sensorer.

* Beratta hur arkeologer anvander sensorer for att lara
sig mer om féremal.

Ert lag behover:

N
oger anvénd

orer for att
soremal

Arkeol

“ka
underso
utan att skada

dem. Vissd sensQ“:e;
kan uppt.'ucku vi v
muter'\u\ osom f“m:‘ c;h.
ellerom nagot ar
nuti

——

Skriv ert program hdr:

Jorddetektiver

Aktivitet 2 — Uppgifter

|| Andra Djurlarm-modellen s att den kan
anvéndas for att undersoka féremal. Ni kan
bygga vidare pa en av idéerna ni kom pai

Védgledande fragor
* Hur kan ni andra modellen sa att
den kan anvandas pa ett foremal?

* Vilka féremal eller objekt bor
testas med sensorn?

* Hur tog ni tillvara pa

otees wpsiem lagmedlemmarnas idéer?
|| valj ett foremal pa mattan eller ettannat .
objekt som ert lag ska undersoka. . H H
' ? Tips till passet
Utmaning

|| Andra programmet s att modellen spelar
upp ett ljud nar ert foremal upptacks av
sensorn. Ni kan ocksa andra ljusmonstret.

|| Dela det ni har byggt och forklara hur ni har
programmerat modellen.

UNEARTHED™
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Q Anvind SPIKE™ Essential-
setet for att andra modellen.

© Forsok att halla Explore-
setet atskilt fran det andra
materialet. Sensorn ska laggas
till radar-modellen i pass 6.

Testa ert program genom att
anvanda sensorn pa andra
objekt fran Explore-setet eller
fran andra platser.

Stadning

* Allt som byggs under detta pass
ska tas isar och laggas tillbaka pa
sin plats i férvaringen.

UNEARTHED™
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Pass 5 o

Larandemal

* Laget ska bygga LEGO®-modellen
fran lektionen och programmera
roboten att kora.

* Laget ska lara sig hur arkeologer
hanterar och flyttar féremal pa en
utgravningsplats.

Vagledande fragor

* Hur kan ni fa roboten att kora
bakat?

* Varfor skulle en arkeolog behéva
ett fordon pa en utgravningsplats?

* Vilka andra fordon skulle
kunna vara anvandbara pa en
utgravningsplats?

Tips till passet

Laget ska skapa en kérande
robot. Be laget att halla ett 6ga
pa roboten sa att den inte faller
ner fran bordet.

Laget kan turas om att gora
andringar i programmet.

Laget ska endast anvanda sitt
SPIKE™ Essential-set i detta
pass.

Kontrollpunkter halvvags
ini sasongen

D Laget har byggt radar- och
utgravningsmodellerna.

() Laget har utvecklat fardigheter
i byggande och programmering
efter att ha genomfort SPIKE
Essential-lektionerna.

() Laget kan beskriva den
arkeologiska processen.

Lagledarhéfte | Pass

Introduktion
Innovation

« Las upp definitionen av innovation for laget (se sida 5).

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

Beratta for laget att de ska anvanda sin
dator/surfplatta och SPIKE™-appen for att
_ Pprogrammeraen korande robot i detta pass
=

PCISS 5 Ert lag behover:

[ education
Aktivitet 1 — Uppgifter X ‘I:I\ ‘ (pike \
o [ ] Oppna SPIKE™-appen. ) :

[ Slutfér lektion 3 — Resa till Arktis

|| Andra programmet s4 att modellen kér
bakat.

[ | Pratamed ertlag om hur den hér modellen
skulle kunna hjalpa en arkeolog. e
[ "] Skriv ner era idéer nedan. o "

v
En arkeolog kan anvénda
dettatillatt...

16 Deltagarhdfte | Pass




(FORSK,

Teknisk L)
design-
process

| IJ )
% ==
| LAR LEGO

LEAGUE

Den tekniska
designprocessen

finns pa baksidan av
Deltagarhéftet. Visa
barnen hur de anvander
denna process i sitt
arbete.

Far!tastiska
gravmaskiner

Dela

Lat laget:

* Dela hur de anvande sina programmeringsfardigheter
i detta pass.

* Dela hur arkeologer anvander fordon pa
utgravningsplatser.

Ert lag behover:

r

===

Fantastiska gravmaskiner

Aktivitet 2 — Uppgifter

[ | Andra Resa till Arktis-modellen s& att den
representerar ett fordon som skulle kunna
anvandas av en arkeolog. Ni kan bygga

Védgledande fragor

 Kan ni andra roboten sa att den
kér med fyra hjul?

 Kan ni bygga en lastbil som kan
transportera bort mycket material
. fran utgravningsplatsen?

. qn\lunder vidare pa en av idéerna ni kom pa i forra e Hur kan ni programmera roboten
ArkefO‘:(?:n for o uppgifen. att stanna vid ett av foremalen?
O
ransporter b;;ttu Utmaning
or att =T - . .
,ord e\\e"' ﬂ;‘érema [ Vvalj tva foremal pa mattan. Ti ps till p asset
ga || Andra programmet s4 att er modell kér 8
mellan de tva féremalen. Férsok fa modellen - °
att stanna ovanpa foremalet. Anvand resurserna pa
N

hjernekraft.org for att hitta

Skriv ert program hdr:

| | Dela det ni har byggt och forklara hur nihar '

programmerat modellen.

o

exempelbilder, webbplatser
och andra aktiviteter som
hanger ihop med passen.

Laget bor 6va pa att placera
roboten sa att den nar en viss
punkt pa mattan.

e Du kan lagga ett hinder pa
mattan for att utmana laget

att programmera roboten att
svanga.

Stadning

* Allt som byggs under detta pass
ska tas isar och laggas tillbaka pa
sin plats i férvaringen.

UNEARTHED™ 17
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Larandemal

* Laget ska bygga verktyg som
anvands av arkeologer pa
utgravningsplatser.

* Laget ska lagga till sensorn och
hubben pa radar-modellen.

Vagledande fragor

* Vilka arkeologiverktyg har ni
redan lart er om?

» Hur anvander arkeologer de
verktyg ni har pratat om?

« Vilka verktyg ska nirita i
Deltagarhéftet?

Tips till passet

0 Uppmuntra laget att bygga
verktyg med hjalp av
prototypdelarna..

Anvand resurserna pa
hjernekraft.org for att hitta
exempelbilder, webbplatser
och andra aktiviteter som
hanger ihop med passen.

Lat barnen anvanda
arkeologiska ord som de har
lart sig under tidigare pass.

Lagledarhéfte | Pass

Introduktion
Inkludering

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

* Prata om vad Inkludering ar. Lat laget ge exempel pa det

har karnvardet.

Beratta for laget att de ska anvanda sin

andringar av sin radar-modell.

Q dator/surfplatta och SPIKE™-appen for gora
=

Aktivitet 1 — Uppgifter

[ ] Prata med ert lag om vilka verktyg
arkeologer anvander. Vilka verktyg behévs
for att grava? Vilka verktyg anvands for att
dokumentera eller undersoka féremal?

[ "] Skriv ner era idéer nedan.

[ ] Valj ett verktyg som ni vill bygga tillsammans
med laget. . 2

[ "] Anvénd prototypdelarna fér att skapa.ett_ i
verktyg som arkeologer anvander.

[ "] Placera verktyget pa mattan.

Utmaning L

L

[ ] Bygg tillsammans tre verktyg som ert lag
tycker att en arkeolog skulle anvénda pa ¢
utgrévningsplats. .

[ "] Prata med ert lag om hur vart och ett av .
verktygen anvands. -

[ | Dela det ni har byggt med laget.

Négraverktygsom
anvdnds av arkeologer ar ...

Deltagarhéfte | Pass

Ertlag behover:

Titta payrkenapd
sidorn‘:x 5,28 ocoh %9
for att taredapa vnlqu
verktyg och vilken tekni
som anvands inom
arkeologi.




Be laget att ga tillbaka

till sidan med sina mal i
Deltagarhaftet for att dela
med sig av vad de har lart
sig hittills.

205

Ertlag behover: Signuljiigare

Aktivitet 2 — Uppgifter

Utmaning

annat ljusmonster.

undersoka féremal?

|| Skriv ner era idéer nedan.

Nagra verktyg for att gréva
och undersoka foremal ar ...

[ Hitta radar-modellen fran pass 2 eller

|| Programmera modellen sa att den visar ett

|| Prata med ert lag om andra verktyg som

arkeologer anvander. Vilka verktyg behévs " s n P -
for att grava? Vilka verktyg anvands for att : ': o i hafte 1 for att fasta sensorn

Signaljagare

Dela
Lat laget:

* Prata om verktygen och tekniken som anvands pa
utgravningsplatser.

» Dela med sig av vad de har lart sig om arkeologi
hittills.

Védgledande fragor
* Vad vet ni om radar och hur det
anvands av arkeologer?

* Vilken annan teknik kan man hitta
pa en utgravningsplats?

anvand|paseliforiaitbyagaldent -, « Vilka andra yrken kan man hitta
[ ] Anvénd bygginstruktionerna i hafte 1 for - pé en utgrévningsp|ats?

att fasta hubben och sensorn pa radar- S

modellen. _ .
|| Oppna SPIKE-appen. Prova programmet ni . ° ’ Tips till passet

anvande i pass 4 pa radar-modellen.

[ | Turas om att flytta modellen till olika platser . -"'_. X
pa mattan. Vilken typ av foremal skulle 5 Laget kan bygga upp radar-

kunna upptackas med radar?

modellen igen om den har
tagits isar eller andrats i ett
tidigare pass.

9 Anvand bygginstruktionerna

och hubben pa radar-
modellen.

© Anvind SPIKE™ Essential-
setet i aktivitet 2 och lagg
tillbaka delarna i férvaringen
efter passet.

Stadning

* Allt som byggs under detta pass
ska tas isar och laggas tillbaka pa
sin plats i férvaringen.

* Férvara SPIKE™ Essential-setet
och Explore-setet separat.

UNEARTHED™

UNEARTHED™
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Pass 7 o

Larandemal

* Laget ska lara sig om yrken kopplade
till arkeologi.

 Laget ska lagga till motorn och
hubben pa utgravningsmodellen.

Vagledande fragor

* Vilka yrken finns pa en
utgravningsplats?

« Vilka platser skickas féremal till for
att manniskor ska kunna studera
dem?

« Vilka yrken har de som hjalper
arkeologerna?

Tips till passet

0 Laget kan bdrja med att
fokusera pa ett yrke.

Anvand resurserna pa
hjernekraft.org for att hitta
exempelbilder, webbplatser
och andra aktiviteter som
hanger ihop med passen.

Anvand prototypdelarna och
andra delar fran Explore-
setet for att lata laget bygga
exempel pa olika yrken.

Kontrollpunkter halvvags in i
sasongen

() Laget har 6vat pa att fasta
hubben och tillbehor till radar- och
utgravningsmodellerna, och har
utforskat satt att programmera
dem pa.

() Laget har ocksa utforskat verktyg,
teknik och yrken kopplade till
arkeologi.

D Hitta information om turneringen
och dela den med familjer och
vardnadshavare.

22 Lagledarhéfte | Pass

Introduktion

Upptackt och konstruktion

« Lat laget ge exempel pa hur de har anvant sig av
upptackter under passen.

« Lat laget skapa en konstruktion av prototypbitarna
som representerar det har karnvardet.

Beratta for laget att de ska anvanda sin
dator/surfplatta och SPIKE™-appen for att
motorisera sin utgravningsmodell.

Ertlag behover:

Aktivitet 1 — Uppgifter e

[ | Utforska arkeologyrkena pa sidoma 5, 28 -5
och 29. "

[ ] Valj ett yrke som intresserar dig. Vilken typ.
av utbildning kravs? Vilka verktyg a_nvéndS‘
arbetet? )

|| Skriv eller rita dina idéer nedan. = Arke°| oger studerar
[ ] Anvénd delamna i Explore-setet fér att bygg: amla foremal nogg"““t
ett exempel pa det yrke du har valt. v ochloser verkhgo‘" ‘o
[ ] Dela dina idéer med ditt lag. : mgsterier for att avsio)
perdattelsernaom for
ménniskor som ‘e"lde “
|a“ge sedun.

Minaidéer:

20 Deltagarhdfte | Pass




Ert lag behover:

Arkeologer arbetar som
ett team och méste lita
Pagod kommunikation
och samarbete for att
- lyckas.

Dela

Historiehjalpare

Aktivitet 2 — Uppgifter

|| Tafram utgravningsmodellen fran pass 2
eller anvand pasar 2-5 och hafte 2 for att
bygga den.

[ ] Anvand bygginstruktionerna i hafte 2 och
pase 6 for att fasta hubben och motorn pa
utgravningsmodellen.

[ ] Oppna SPIKE-appen. Prova programmet
som finns i hafte 2 for att aktivera
kvarnstenen inne i utgravningsmodellen.

Utmaning

[ ] Vvalj ett jobb till varje person i laget och
forestall er att ni alla arbetar tillsammans pa
utgravningsplatsen.

[ "] Programmera modellen sa att den rér sig pa
ett annat satt.

[ "] Anvand prototypdelarna fér att bygga vidare

pa modellen sa att den representerar ert lag.

|| Prata med laget om vilken roll var och en av
er har pa utgravningsplatsen.

[ "] Dela det ni har byggt med varandra.

UNEARTHED™

Lat laget:

21

Historiehjalpare

* Dela med sig av vad de har lart sig om yrken inom
arkeologi.

* Prata om yrkena och tekniken som anvéands pa
utgravningsplatser.

Védgledande fragor

* Vilka fardigheter kravs for dessa
jobb?

« Valj tva yrken. Hur skiljer sig
dessa jobb at?

 Vad mer skulle ni vilja [ara er om
arkeologi?

Tips till passet

0 Laget kan bygga upp
utgravningsmodellen igen om
den har tagits isar eller andrats
i ett tidigare pass.

© Anvand hafte 2 for att fasta
motorn och hubben pa
utgravningsmodellen.

© Anvind SPIKE™ Essential-
setet i aktivitet 2 och lagg
tillbaka delarna i férvaringen
efter passet.

Stadning

* Allt som byggs under detta pass
ska tas isar och laggas tillbaka pa
sin plats i férvaringen.

* Férvara SPIKE™ Essential-setet
och Explore-setet separat.

UNEARTHED™




Pass 8 Introduktion

Konstruktioner som visar samarbete
och att ni har roligt tillsammans

Larandemal - Lat laget ge exempel pa hur de har anvant sig av
« Laget skall designa, rita och bygga samarbete och skoj under passen.
en lagmodell. De skall ocksa marka - Lat laget skapa en konstruktion av prototypbitarna
utdelarna i sin lagmodell. som representerar dessa karnvardena.
* Laget ska skapa en lagmodell for att
dela med sig av vad de har lart sig om Beratta for laget att de ska bygga sin
arkeologi under passen. Q lagmodell och fundera pa vad de vill
= dela med publiken och domarna pa

turneringen.

Vagledande fragor

 Hur ska ni planera designen av Pass 8 Ert lag behdver:
lagmodellen?

« Vad tycker ni ar den viktigaste Aktivitet 1 — Uppgift |
delen av lagmodellen? g /

[ ] Prata med ertlag om vad ni har lart er om

« Vad ar ni mest stolta 6ver med arkeologi.
Iagmodellen'? o [ ] Titta pa vilka delar som maste vara med i
: lagmodellen pa nasta sida.
. . || Designa en lagmodell som visar ett team | 5 s att byggd er
Ti ps till pas set av arkeologer som gréver fram féremal pa petar %0?“ Lungde\\e“
Explore-mattan. lagmo ell: ratt visas
e
L k o [ ] Rita eraidéer fér lagmodellen nedan. Méark ! kom“;‘ar pub\'\ken
aget ommer att be over de olika delarna med namn eller férklaring. upp a

q 5 g & urnupu
ha tillgang till alla delar fran eAkt_ o °°fu?3$-mgen.
Explore-setet. Mattan, radar- R \/—-

- q [ ] Bygg er lagmodell tillsammans p& Explore-

och utgravningsmodellen IR . )\
skall mgé I langde”en- || Prata om de olika delarna av er modell.
Prototypbitarna anvands till

fribygge pa lagmodellen.

Man anvander sa manga

prototypbitar man sjalv dnskar.

Rita och mark ut delarna

o Varje medlem kan bygga en ier lagmodell.

del avlagmodellen, och sedan
arbetar de tillsammans som ett
lag for att satta ihop delarna pa
mattan.

o Lagmodellen kan besta
av extra LEGO®-klossar,
minifigurer, bottenplattor och
andra LEGO®-element. Ni far
INTE anvanda lim, farg eller
annan utrustning.

Extra tips

\\\O

Bygg lagmodellen under tva
moten och 1at barnen vara
kreativa.

22 Deltagarhdfte | Pass
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Lagmodell

Dela
Lat laget:

» Ga igenom listan Over obligatoriska delar och
identifiera dem pa lagmodellen.

» Demonstrera och forklara er lagmodell.

Védgledande fragor
* Vilka ar styrkorna och
Lagmodell o .
Tank pa vad arkeolog 2
g t:‘-;raimt. ol T svagheterna med er design”
for ménniskorna som efl o1 * Vilken del av modellen vill ni
Krav gangbodde har? . . o
programmera och motorisera?
[] Inkludera en arkeolog, en (] Mattan, radar- och * Vad vill ni dela med domare och
utgravningsplats, verktyg och utgravnings-modellen o o . )
ett speciellt foremal. c. fran Explore-setet PUb“k pa tume”ngen -
skallinga i lag-
modellen. Prototyp-
bitarna anvands till H H
P Tips till passet
modellen.
Lagmodellen maste fa plats
pa ett bord och vara latt att
transportera.
Laget bor anvanda de
kodkoncept de har lart sig
* under passen for att aktivera
[] Far endasttillverkas av LEGO®- . [ ] Anvand SPIKE™ Essential eller WeDo 2.0 sin modell.
element. *oe® for att motorisera en valfri del av er modell.

Laget kan valja att motorisera
vilken del som helst av sin
lagmodell.

< I

Stadning

» Lagmodellen ska forbli
fardigbyggd till turneringen.

* Organisera oanvant material fran
SPIKE™ Essential-setet och
Explore-setet, och l1agg tillbaka

UNEARTHED™ detiforvaringen.
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Larandemal

* Laget ska lagga upp en plan for vad
de vill ha med pa affischen.

* Laget ska designa och skapa
affischen.

 Laget ska Ova pa att presentera sin
affisch.

Vagledande fragor

¢ Vilka teman vill ni ha med pa
lagaffischen?

« Vilka bilder kan ni rita eller lagga
till pa affischen?
* Hur kan ni visa vad ni har lart er?

Tips till passet

Du ska ge laget en stor affisch
och rit- och malarredskap.

En kartong som kan vikas tre
ganger fungerar bra.

Malet ar att laget ska skapa
affischen sjalva. Du kan hjalpa
dem och ge rad och tips.

e Laget kan titta tillbaka pa
sin resa genom att se pa
sidan "Lagets framsteg”
och karnvardessidorna i
Deltagarhéftet.

Extra tips

‘\\O

Skapa lagaffischen under tva
moten och 1at barnen vara
kreativa.

26 Lagledarhafte | Pass

Introduktion

Innovativa och inkluderande
konstruktioner

* Fa laget att ge exempel pa hur de har anvant
innovation och inkludering under passen.

« Lat laget skapa en konstruktion med prototypbitarna
som representerar dessa karnvarden.

Laget ska skapa en lagaffisch och fundera
pa vad de vill dela med publiken och
domarna pa turneringen.

=z

Ertlag behover:

Pass 9 :
i 9

Aktivitet 1 — Uppgifter o
[ ] Kom éverens med ditt lag om vad hi,s"ka'ha
med pa lagaffischen — genomfér gérnaen N
"brainstorming”. ' L. :

[ "] Anvénd nasta sida som ett utkast for er_'ai b
idéer. . PR

oAktivitetZ— Uppgifter =

o o8
|| Bestam hur ert lag ska géra affischen och t:
reda pa vilken utrustning ni behiiver.. e

|| Hamta kartong till lagaffischen samt mal
och ritmaterial. -

[ "] Arbeta som ett lag for att skapa Iagafﬁé_chen

Er lagaffisch bor
beskriva lagets resa
genom passen.
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Lagaffisch

Dela

Latlaget:

* Dela med sig av designen och innehallet i sin
lagaffisch.

» Demonstrera hur de vill presentera affischen och
modellen fér publik och domare.

|désida for lagaffischen

Inkludera hur ni har arbetat tillsammans som ett lag,

i a i i har byggt som
Vad ni har lart erom arkeologi? Vad ni h
lagmodell? Ta ocksa med allt annat ni vill dela med er av!

Indstapass sgq i
forberedq er i:tf’bt:-'
Lurneringen, i
B8r ha fardigseginy
'°9m°dellen och

agaffischen.

UNEARTHED™ 25

Véagledande fragor

* Hur vill varje lagmedlem
presentera affischen?

* Vad vill ni att domarna ska veta
om er affisch?

Tips till passet

Eleverna far exempel pa
teman som kan inga pa
affischen. De kan inkludera
vad de vill!

Ge laget extra skisspapper
som de kan anvanda for att rita
och skriva ner sina idéer for
lagaffischen.

0 Titta pa pass 10 for att ta reda
pa vad domarna kommer att
fraga laget om.

Stadning

* Hitta en saker plats att férvara
affischen.

* Ni kan behdva lite extra tid i slutet
av varje pass for att stdda undan
malarfarger och annan utrustning.

UNEARTHED™




Pass 1 o Introduktion

Bygg ett exempel pa Inverkan

« Lat laget ge exempel pa hur de har haft en Inverkan

Larandemal under passen.
* Laget ska reflektera éver sin « Lat laget skapa en konstruktion av prototypbitarna
UNEARTHED ™-upplevelse. som representerar det har karnvardet.

* Laget ska gora en plan och dva pa vad

de vill dela under turneringen. . o
Laget bor ha en fardig lagmodell och

lagaffisch, och anvanda detta pass for att
forbereda vad de ska dela med domarna.

\\\\O

Vagledande fragor

. . . "
Hur h.ar I?get visat karnvar.dena / Pass 10
* Hur vill ni presentera er affisch ‘

och modell pa turneringen?

. \ Bassuppgiey e ur det dags for
* VVad mer behdver laget infor [] Samlaihop den férdiga lagmodellenoch” Sn“‘sr;@fm@ League-
evenemanget? iR ‘ SR Hg turneringen!
|| Prata om vad laget vill dela med sig av pa
turneringen. e -

Tips till passet [ ] Gorklart nasta sida for att fﬁrbere'dé efjr‘_l?

turneringen.

N

Ga igenom fragorna pa sidan
27 i Deltagarhéftet.

Stall evalueringsfragorna till

¢ i er
: o ! P& turneringen komm
laget och éva pa de svar de vill

publiken och domarnaatt

g o i har
e till domarna. stalla frégor omvadni
g lart erochgeer feec!%ack.
7 . . ! ratt stalla
Aven gm ni mtg c.i.eltaer ien fra‘;,‘:?n‘,?: lagmodell och
turnering kan ni anda skapa erlagaffisch.

ert eget arrangemang eller
ha en informell gemensam
sammankomest.

Exempel pa olika roller under turneringen

Jag kommer
att beskriva Vi kommer att visa
lagmodellen. hur lagaffischen fangar

var lagresal

Ja,?,:g?,ﬁg Ia Jag ska forklara Jag kan prata
av vad vi koden och hur i I0m hur_y:é(jrt
motorn driver lag anvande

uforside: / karnvardena.

lagmodellen.

\_
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Forberedelser mforf,?'_.}' PRI S

turneringen

Dela
Lat laget:

« Ova pé presentationen av sin lagaffisch.
+ Ova pa presentationen av sin lagmodell.

Vagledande fragor
Forberedelser mfor « Hur hanger er lagmodell ihop med
Skriv ner era idéer for hur ni ska turneru‘gen sésongens tema?
LLLdir” S5 , — “2n e Kan ni forklara programmet ni
beskriva lagmodellen? «Vad larde ni erom arefs uppdrag? | gjorde for den motoriserade
I:::k::raesur ertlag anvande innovationoch | |« Hur anvande ni karnvardena? modellen?
Kreativitet for att utforska arkeologi. ‘ « Hur vill ert |ag visa |aganda .
‘ evenemanget?

Tips till passet

o Laget behdver inte svara pa
| . vad tog ni med pa er lagaffisch? alla fragor pa denna sida. De
| « Hur visar den er lagresa? ar till for att hjalpa laget att
‘ kanna sig redo for turneringen.

. Vilken del av lagmodellen ar motoriserad?
* Hur programmerade ni den motoriserade
delen?

Lat laget 6va pa
presentationen genom att
presentera for andra innan
sjalva evenemanget.

Ditt lag kan anmala sig till en
Explore-turnering, eller sa kan
ni arrangera ert eget firande.
Oavsett vad ni valjer, se till

att fira det barnen har lart sig
och uppnatt under sin FIRST
LEGO League-upplevelse.

allahar
ans! iDet

ra hur bra

Stadning

* Se till att lagmodellen och
lagaffischen ar sakert forvarade
och redo att transporteras till
turneringen.

 Kontrollera att ni har med er dator/

surfplatta, laddningskabeln och ett
fulladdat batteri till evenemanget.

UNEARTHED™ 27
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Forberedelse infor turneringen

FIRST® LEGO® League Explore arrangemang kallas
turneringar

Huvudmalet med evenemanget ar att laget ska ha roligt och fira sitt
harda arbete samtidigt som de delar med sig av vad de har lart sig
till andra.Har ar en anvandbar checklista for att hjalpa ditt lag med
forberedelserna.

[] Ta reda pa vilken typ av turnering ni ska delta i och vem arrangéren
av turneringen ar. Ga igenom informationen och de krav som galler
for turneringen ni ska delta i. De kan variera beroende pa vilket typ
av turnering ni planerar att delta i.

[] Ga igenom tid och plats dar ni ska métas infor turnering och hur lang
tid laget forvantas vara dar. Informera sedan féraldrarna om detta.
Uppmuntra féraldrarna att narvara om det ar mojligt.

[] Paminn laget om att evenemanget ocksa ar en larandeupplevelse
och att malet ar att ha roligt! Turneringen avslutas med en
avslutningsceremoni dar varje lag firas for sina fantastiska
prestationer.

[] Ga igenom utvarderingsprocessen med laget. Beratta for dem att
domarna kommer att stélla fragor om vad laget har arbetat med, och
att de ser fram emot att héra om allt de har lart sig.

[] Paminn lagmedlemmarna att fylla i sidan 27 i Deltagarhéftet for att
planera vad de vill dela pa turneringen.

[] Uppmuntra laget att prata med andra lag pa turneringen for att dela
vad de har lart sig och stétta varandra.

D Be deltagarna i laget att skapa en checklista 6ver material som
behdvs till turneringen. Laget maste ta med sig lagmodellen,
affischen och LEGO® Education-setet.

Utvarderingsprocessen

Pa turneringen presenterar lagen sin lagmodell och affisch, och delar med sig av designprocessen och vad
de har lart sig om sasongens tema. Domarna samtalar med lagen genom att stalla fragor och ge positiv
feedback.
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Vad hander harnast?

Har turneringen genomforts och ar projektet helt avslutat?
Har ger vi nagra forslag pa hur du kan sammanfatta aktiviteterna efter att deltagarna har varit med pa det sista
evenemanget:

» Stdda upp och ta isar lagmodellen. Se till att alla SPIKE™ Essential/WeDo 2.0-delar laggs
tillbaka i setet.

» Gor en inventering av SPIKE™ Essential/WeDo 2.0-setet och kontrollera att alla delar finns
pa plats.

» Bestam vad som ska goras med delarna i Explore-setet.
* Ge laget tid att reflektera dver sina upplevelser.

* Anordna en fest for laget och dela ut diplom!

FIRST® LEGO® League Challenge

Om detta ar lagets sista ari FIRST® LEGO® League Explore kan ni dela information om FIRST LEGO League
Challenge. BesoOk hjernekraft.org for att Iasa mer om hur ni kan starta ett nytt lag eller registrera deltagare.
Challenge ger nya majligheter att fordjupa sig i teknik, forskning och programmering — med annu mer
avancerade byggsatser och spannande uppdrag!

FIRST
LEGO
LEAGUE

EXPLORE
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