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Intruduktion

Vdlkommen till FIRST°LEGO® League Explore!

| FIRST® LEGO® League Explore
fokuserar lagen pa entreprenciellt
larande i ingenjorskonst genom
att utforska verkliga problem, lara
sig att designa och koda samt att
skapa unika I6sningar gjorda av
LEGO-bitar motordriven av LEGO
Education SPIKE™ Essential och
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 sjalvfortroende, kritiskt
tankande och designfardigheter
genom hands-on STEM-larande.
FIRST® LEGO® League skapades
genom en allians mellan FIRST och
LEGO® Education.

M FIRST
LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST
LEGO Fi ’RS"; LEGO
LEAGUE LEGO LEAGUE
LEAGUE
EXPLORE

FIRST° ENERGIZES" Presenteras av Qualcomm och SUPERPOWEREDSM

Valkommen till FIRST®
ENERGIZESV- sasongen som
presenteras av Qualcomm.

Det har arets FIRST® LEGO®
League uppdraget heter
SUPERPOWEREDS®M. Barnen
kommer att fa kunskap om olika
typer av energikallor, -lagring,
-distributionsmetoder samt olika
satt som energi forbrukas pa.

Under varje pass kommer de
att fa arbeta med ingenjors-
designprocessen. Det finns ingen

bestdmd ordning for hur man ska
genomféra den har processen, och
de kan ga igenom varje del flera
ganger under ett och samma pass.
Det betyder att barnen kommer att
utforska temat

FIRST

och idéerna, skapa l6sningar, testa
dem, forbattra dem och férandra
dem och sedan dela vad de har lart
sig med andra.

Att jobbailag

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

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

Ingenjors
design-
processen

TESTM
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SUPERPOWERED™ uppdrag

Nu ska vi tareda Utforskal
o ° o ° 3 H
varifran vi Valkommen till
?P a ? h SUPERPOWEREDSM! Barnen far
ar e?erg[?c utforska hela energiresan. Varifran
hur vi anvander energi kommer och hur energi
den. Detta ar en anvands samt alla steg daremellan.
‘T, De far upptacka olika energikallor
ener g"' esa. och energiforbrukare. De far
identifiera energiproblem i sitt eget
samhalle.
Skapa och testa!
Barnen far bygga ett vindkraftverk,
en energilagringsinstallation
Undersak och en karusell. De far utforska
o programmering och motorisera
‘"!ken lagets installation. De far skapa sin
paverkcm era egen energiresa och olika satt for
H att utvinna, lagra, distribuera och
energlval har. forbruka energi. De far testa och
vidareutveckla sin energiresa och
gOra val for att ta fram den basta
I6sningen.
Dela!
Barnen antecknar sina idéer och
I6sningar i sina Deltagarhéften. De
far visa upp sina konstruktion och
Nu ska ni skapa beratta fér andra vad de lart sig.

oo Allra sist far de delta i turneringen,
en bqt.:tre ve dar de visar upp lagets affischer
energiresa for och installationer fér granskare,
ert samhalle. familjer och vanner. Framfor allt

kommer de att ...
Dela sedan med
er det somni
lart er och fira
tillsammans
med andra.
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Lekfullt larande i verkligheten

FIRST®-kjarnvarden

FIRST® Karnvardena ar sjalva
hdérnstenarna i programmet. De ar
en av de grundlaggande delarna i
FIRSTLEGOQO® League.

G2

Samarbete

Vi ar starkare nar vi
arbetar tillsammans.

Vi har kul!

Genom att anamma Karnvardena
kan barn upptacka och utforska
temat for varje pass och lara sig
att grunden till gott lagarbete ar att
hjalpa varandra.

4

Bl

Inkluderande

Virespekterar varandra och
drar nytta av vara olikheter.

()
N

Upptacka

Vi utforskar nya
kunskaper och idéer.

Det ar viktigt att barnen har kul. Ju
mer lekfulla passen ar, desto mer
motiverade kommer barnen att bli.

o
Paverkan

Vitillampar det vi lar oss for
att forbattra var varld.

Y

Innovation

Vi anvander kreativitet och
uthallighet for att I6sa problem.

Roller i laget

Har foljer nagra exempelroller
laget kan anvanda sig av under
passen. Allailaget kan komma
att ha varje roll flera ganger under
sina FIRST® LEGO® League
Explore-upplevelser. Genom att

Bygger
Satter ihop LEGO-
konstruktioner
Reporter genom att félja
Fangar lagets resa bygginstruktionerna.
genom att ta bilder eller °
spelain film. Det kan °
sedan anvéndas till .
lagets affisch. ° .

Materialforvaltare

Samlar ihop det material

som behdvs for passet

och aterlamnar material
i slutet av passet.

anvanda lagroller kan du hjalpa
lagen att fungera mer effektivt
och sakerstalla att alla i laget ar
involverade. Vissa roller kommer
att innehas av flera barn under ett
pass.

Till exempel kan byggmastar- och
kodarrollerna dupliceras vid de
tillifallen da arbetet ar utformat for
att barnen ska arbeta i par.

Lagrepresentant

LEGO element-
hittare

Lokaliserar de specifika
LEGO-delarna som
behdvs for varje steg i

bygget. .

Delar lagets framgang med
diskussionsledare. Sakerstaller
att pass slutfors.

Lagledaren

° Guidar laget genom
passen och deras
larande for att uppna
passens mal.

(..-’

Kodare
Skoter anordningen

och skapar program i
appen.

C..-

SUPERPOWEREDSM



Vad behover laget?

LEGO® Education-set Elektronisk enhet

Laget kommer att behdva en
LEGO® Education kompatibel enhet med Bluetooth,
SPIKE™ Essential-set = N som en laptop, surfplatta eller

dator. For att se systemkraven och
ladda ner programvaran, ga in pa
legoeducation.com/downloads.

r ~\ Material till lagets affisch
v = Varje lag kommer att behdva ett stort pappersark och
S annat pysselmaterial for att tillverka sin affisch under
‘ Nl pass 10—11.
4
LEGO® Education ‘78
LWeDo 2.0-set ) \\

SUPERPOWEREDSM Explore-set

Varje lag behdver ett SUPERPOWEREDSM Explore-

set. Lat legobitarna ligga kvar i sina plastpasar till det
pass da de behovs.

Det foljer med tva haften med bygginstruktioner for

modellen som ska byggas. Bygginstruktionerna finns
ocksa tillgangliga pa hjernekraft.org.

Vindkraftverk Energilag- Karusell Motor- och Prototypbitar
ringsinstallation navbyggklossar
Pase 1 2 3 4 5
Haften

* Prototypbitarna och grundplattorna anvands under
passen for att bygga I6sningar till designuppdragen.

6 Lagledarhéafte | kommaigéng


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

Handledartips

N
TIPS TILL LAGLEDARE =
» Gor en tidsplanering. Hur ofta ska ni traffas och

hur lange? Hur manga méten ska ni ha fére den
officiella turnering?

» Bestam lagets riktlinjer, rutiner och beteende under
motena.

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

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

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

* | vissa pass ar jobb listade och de kopplar samman
med sidorna for Relevanta yrken i slutet av
Deltagarhéftet.

* Lagmedlemmarna ska uppmuntras att arbeta
tillsammans, lyssna pa varandra, ha turordning och
delaidéer.

TIPS OM ANVANDNING AV
DELTAGARHAFTET

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

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

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

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

* Rollerna i laget anges i Deltagarhéftet. Att ha olika
roller i laget gor att det fungerar mer effektivt samt
att alla i laget ar involverade.

W I
S V4
Q’
-

-

— )

—

-—

MATERIALHANTERING

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

* Latinte laget ga forran du har sett 6ver deras
LEGO-set.

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

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

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

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

SUPERPOWEREDSM 7



Schema for

passen

Pass 1
Energiresor

Pass 2
Energikallor

Pass 3
Energianslut-
ningar

Pass 4
Energiférbruk-
ning

Pass 5
Energiutvinning

Pass 6
Motoriserings-
modell

Pass 7
Elbil

Pass 8-9
Bygg LEGO-
modellen

Pass 10-11
Gor affisch

Pass 12
Forbered for
turnering

Introduktion
(5-10 minuter)

Uppticka

Samarbeta -

Skoj

Innovation -

) G0 @R M/

Inkluderandé':-.'.',

Paverkan B A

) @ @

Upptéickar-.'.'-'.‘.-
konstruktion . -

AT
Samarbete - .

ochroliga - ,°:
konstruktioner

" Innovations- 6{3h‘?
inkluderings{.‘.-_'
konstruktioner

—

_

a )
Paverkan . X

Varje pass boérjar med en introduktion och avslutas med en Dela-
aktivitet. Detaljer for de har aktiviteterna finns pa pass-sidorna som
foljer, tillsammans med kommentarer och tips for att hjalpa dig driva

passet framat.

Uppgift 1
(15-20 minuter)

Utforska
energitema

Bygga
vindkraftverk

Bygga
energilagring

Bygga karusell

Programmera,
lektion 1

Programmera,
lektion 2

Programmera,
lektion 3

Designa LEGO-
modellen

Utforma
affisch

Forbered for
turnering

Uppgift 2
(15-20 minuter)

Utforska
energiresor

Utforska
energikallor

Utforska lagring
och distribution

Utforska energi-
forbrukning

Utvinna vindkraft

Bygga motor och
navbas

Bygga elbil

Skapa och koda
LEGO-modellen

Skapa affish

Bestdam vad som
ska delas

Avsluta
(10-15 minuter)

Dela och
stada
—
Dela och
L stida
Yo o)
Dela och
L stida J
—
Dela och
stada J
—
Dela och
L stida
Vo o)
Dela och
L stida J
—
Dela och
stida J
—
Dela och
L stida
Yo o)
Dela och
L stida J
—
Dela och
stida J

Fira pa en turnering!

8 Lagledarhéfte | kommaigéng



Checklista infor passen

Las igenom bade elevernas Deltagarhéfte och detta
Lagledarhéfte innan ni borjar arbeta med passen. Har

hittar du mycket vardefull information som kan hjalpa er

igenom hela projektet.

[ ] se till att ni fatt allt material som kravs for
att implementera programmet. Se sidan 6
for information om vad som kravs.

[ ] Identifiera det utrymme som ni ska
anvanda och var materialet ska férvaras
mellan passen.

|:| Fundera 6ver er avslutningsturnering.
Behover ni anmala er till en
partnerturnering eller har ni en egen
klassrumsfestival? Se sidan 30 for mer
information.

[ ] Ta fram en plan for hur ni ska anvanda
programmet. Hur manga ganger i veckan
kommer ni att anvanda det? Hur manga
veckor kommer det att vara?

| | Packa upp SPIKE™ Essential eller WeDo
2.0-setet och sortera legobitarna i brickan.

| | Sakerstall att Smarthub har batterier.

|| Bekanta dig med innehéllet i Explore-setet.

Jag heter Jacob!
Vikommer att
guida er genom
SUPERPOWERED®SM
Challenge!

hjernekraft.org/explore/for-

Jag heter Max!
Kom igen!
Nu kor vil

|| Utforska kérnvérdena fér FIRST. Det har &r
en viktig grund for ert lag.

| | Titta pa uppstartsvideon fér FIRSTLEGO
League Explore och andra videor pa
FIRSTLEGO Leagues YouTube-kanal.

| | Laget kan géra Introduktionen och nagra
Satt igang-aktiviteter i appen sa att det
far lite erfarenhet inom konstruktion och
kodning innan de paborjar passen.

[ | Diskutera energirelaterad vokabular med
laget. Den kan innehalla ord som energi-
kélla, -distribution, -lagring, -férbrukning,
och energi- resa.

Jag heter Ruby!
Vi ar mycket glada
over att fa vara
med era barn
under deras resa!

veiledere/ressurser

SUPERPOWEREDSM



https://hjernekraft.org/explore/for-veiledere/ressurser

Larandemal

* Laget kommer att anvanda Introduktion (70 minuter)
upptackter for att utforska .
SUPERPOWEREDS* temat och Upptacka
forklara vad en energiresa ar. * Las upp definitionen * Extra: Lat allarita en
* Laget kommer att identifiera olika av upptacka for laget. bild av ett exempel
energiexempel pa mattan. (se sida 5) pa en upptackt pa
Karnvardessidan i sitt

* Prata om vad upptacka
betyder. Lat laget ge
exempel pa det har
Karnvardet.

Deltagarhéfte.

0C904 08900004 o0
Cegle eg %0 % S

- 3 2t

Vagledande fragor 4

* Hur kommer energin dit dar vi Y Aktivitet 1 Uppagifter (15-20 minuter)
i

behover den? Ry - N
. ) . . 5 .0.4 g Utforska energitemat. Hur jag anvander energi:
* Varifran far ni it .':4 Diskutera hur man far och anvander energi. o
. . . . o O
* Vilka jobb har anknytning till Y || Fundera 6ver hur ni anvénder energi
energi? .'.,"1 dagligen.
.'.1 || Rita en bild som visar hur ni anvander energi
3 i era hem varje dag. o
e ‘.
o | | Fundera éver olika energiarbetensom " * ¢ o o >4
':‘4 maénniskor har.
B .-: e Rita en person som utfor ett energiarbete.
R .
- e
Passtips ol
0 Pa var inspirationssida hittar -}
. . . . _'-0.
dlﬂJ |psp|rat|on som du _kan titta o TR
patillsammans med dittlag. - .“' en solpanels-
. ‘e installato
https://hjernekraft.org/ s lagarbeta sit
explore/for-lag/oppdrag-2022/ s, jobb?
inspirasjon. e
.'.: tH;r hliélpe;en L D,
i i = Y| ekniker pa en v
Pet finns Oll_ka pass s.c')m hor '."l transformatorstation - ‘;‘ N
ihop med olika enel’glebb. Cod Vad gér en till med er}ergi- Person som utfér energijobb:
- . . o L e i [
Dessa jobb &r listade pa (v distribtion
sidorna med Relevanta yrkeni -
Deltagarhéftet. B
o Utrymme for att skriva 8 - Sidomh
och rita finns i varje barns s 3031 for mer
anteckningsbok for att de ska .:' '(:'rfnojrg:)fg;
kunna samla sina tankaroch % /
e |
idéer. o8
-0 8
o ]
*e
Utveckla
» Undersok nya innovationer och
teknologier inom energiomradet.
« Utforska olika jobb och relevanta

yrken i anslutning till energi.

8  Deltagarhdfte | Pass
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https://hjernekraft.org/explore/for-lag/oppdrag-2022/inspirasjon

Energiresor

Energy Journey
*

Energiresesidan ar en bra
referens att anvanda under
passen och den visar vad
en energiresa ar.

Dela (10 minuter)

Lat laget:

* Dela det de har gjort
under passet.

* Forklara vad en
energiresa ar och
vilka olika delar den

* Visa de olika
energiexemplen pa
mattan.

innehaller.

C e
° ‘oo

0a®
Energiresor

Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

Ertlag behover:

| | Utforska vad en energiresa innebar. Titta
igenom sidan 6 for att fa idéer.

D Titta pa mattan och beskriv vad ni ser som kan
relateras till energi. Identifiera en energiresa. © «

D Utforska dessa fyra energikategorier — kalla,
distribution, lagring och férbrukning.

[ ] Ange exempel pa varje kategori pa

Visa mig vad ni mattbilden nedan.

upptackt! Uppdrag

D Skapa en byggnad som visar
energiférbrukning med hjélp av
prototypbitarna.

| ] Visa upp er design och férklara hur den .
fungerar.

Hur kommer
energin dit dar vi
behover den?

Varifran far ni
energi?

R A T P O O T

5. Véagledande fragor

- »Vad &r en energiresa?

“« Kan du identifiera olika
energiresor?

;- *» Ge ett exempel pa en energiresa i
*:. vartsamhalle?

Passtips

Ha exempel fran de fyra olika
energiresekategorierna som
ni kan diskutera. Sidan 7 i
Deltagarhéftet ar en mycket
bra resurs att ha som referens.

e Ge laget LEGO®-prototyp-
bitarna (pasar markta med 5)

v for att skapa sina utformningar.
Oppna INGA andra pasar.
e Kérnvardena markeras genom
Kalla - . uppmaningar fran Max, Ruby;,
Forbrukning i och Jacob.
,-:
Lagring
Kalla L

Stadning

Distribution

Forbrukning

SUPERPOWEREDSM 9

* Allt som byggts med
prototypbitarna ska tas isar.

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

SUPERPOWEREDSM
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Larandemal

* Laget ska bygga vindkraftverket och
undersoka hur det fungerar.

* Laget ska identifiera olika
energikallor.

Introduktion (70 minuter)
Samarbeta

» Utveckla: Rita
forskare som arbetar
tillsammans pa sidan
med karnvardena i
Deltagarhéftet.

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

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

B A O I R R I R A

Végledande fragor B

 Hur utvinner vindkraftverket g
energi? e

* Vad representerar R
energienheterna? R

« Var blir nasta destination for 8
energienheterna? 8

Passtips }

€@ o hittar beraknad tidsatgang
i lektionen for varje sidas o
uppgifter. Detta for att hjalpa
barnen att sjalvreglera sitt .-'_-...
arbete. ‘

Laget behdver Bok 1 och Pase '.<
1 fran Explore-setet. e

Laget kommer att motorisera S
vindkraftverket eller karusellen -4
i pass 6. e

Utveckla

» Undersok olika typer av
energikallor (bade férnybara och
icke fornybara).

» Ta fram for- och nackdelar med
olika energikallor.

Lagledarhéfte | Pass

Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter) o

@ Folj bygginstruktionerna i Bok 1 fér att géra
" vindkraftverket i Explore set.
| ] Placera vindkraftverket i det sandiga omradet
pa mattan.

Ertlag behover:

| ] Ladda energienheter i den vita
matartratten (A).

|| vrid pa startveven (B) for att generera en
energienhet.

|| Diskutera hur vindkraftverket genererar
energi.

Foérklara hur de energienheter som
genererats kan anvandas.

Vindkraftverk

§ i 444

Energienheter
I =
I8 C
el
@
F .
-
F
\r’ s
ey
i@ ¢
( : B 5
e'
Skanna QR-koden for att se en Vit matartratt _; L | Startvev

video pa vindkraftverket!
www.youtube.com/
watch?v=4Ap6i51bP3g

10 Deltagarhdéfte | Pass



https://www.youtube.com/watch?v=4Ap6i51bP3g

Energikallor

Dela (10 minuter)

Lat laget:
Fylli sidan med * Dela det de har gjort « Visa de olika energi-
karnvardena under under passet. kallorna pa mattan.

passen i anslutning till

introduktionsaktiviteterna. * Visa hur vindkraftverket

fungerar.

* Forklara vad en
energikalla ar och ge
exempel.

. o.. 2o o.. . : ) ) ) . ) : ... : °.... 2 °.... 2 °.... 2 o.. ' '..'. 2 -.. o0 . o5 . 3 ..... .l. '.. .I . -..'. . -..'. ‘.. ] ...'..-._.
o s - Vagledande fragor
Energikallor - . ‘ . o
Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter) k. Kan ni ge exempe| pa

. energikéllor?

Ert lag behéver: || Férklara vad en energikalla ar i rutan pa
o ° sidan.

. <+ Vilka energikallor finns i vart
|| Titta pa mattan och identifiera en energikalla. y samhalle?

D Lista de energikallor som finns i ert samhalle i .‘ 4 . v e
rutan nedan. . » Vilka ar for- och nackdelarna med

‘- energikéllorna i vart samhalle?

. Uppdrag

D Skapa en annan férnybar energikélla med
hjalp av prototypbitarna.

En energikalla ar:

| | Visa upp er design och férklara hur den A
fungerar. .

Passtips

Vilka fardigheter O Laget kan identifiera ytterligare

o,
d
d
d
P 4 1 . . -
krévs av en b, férnybara och icke férnybara
specialistinom g AL
vattenkraft? Se .' 3 energlka”or-
sidan 30! .
d
d
d
(d

e Placera mattan p4 ett bord
eller pa golvet sa att laget kan
interagera med mattan.

i
Ld
Ld
..,
Ld
Ld

Energikallor i mitt samhalle:

i

e Laget far uppdrag for att ga

. vidare med passens uppgifter.
. Laget kan aven utforska de
3 listade jobben.

Stadning

* Vindkraftverket ska vara ihopsatt.

* Allt som byggts med
prototypbitarna ska tas isar.

SUPERPOWEREDS" 11
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Larandemal

* Laget ska bygga Introduktion (70 minuter)
energilagringsinstallationen och .
undersoka hur den fungerar. Ha skoj
* Laget ska identifiera olika satt for att « L&s upp definitionen « Extra: Lat alla rita en
lagra och distribuera energi. av skoj for laget. bild av ett exempel
(se sida 5) pa nagot skoj pa
Karnvardessidan i sitt

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

Deltagarhéfte.

Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter) m

m Folj bygginstruktionerna i Bok 2 for att géra Ert lag behéver:
energilagringsinstallationen.

Vagledande fragor

* Hur lagrar energilagrings
installationen energi?

* Hur kan ni anvanda den lagrade
energin i installationen for att ge
energi till en enhet?

|| Placera energilagringsinstallationen pa
mattan pa utrymmet med gastankar.

Ladda tva energienheter i
‘ energilagringsfacket (A), vilket hojer

dackarmen (B).

« Pa vilket satt hjalper energ-
ienheterna till att visa energi-
resan?

D Lyft frigéringsspaken (C). Energienheterna
kommer tillbaka ut fran facket.

Diskutera hur denna installation visar hur
energi lagras och ar redo for distribution nar
det kravs.

Skanna QR-koden
for att se en video pa
energilagringsinstallationen!
www.youtube.com/
watch?v=BNFXsRw96pc

Passtips

€ Lacet behsver Bok 2 och Pase 7
2 som finns i Explore-setet.

oEnergilagringsinstallationen v
ger en visuell visning av poten- &
tiell energi och rorelseenergi.

Pa vilket satt
visar detta
rorelseenergins
potential?

o Nar dackarmen hdjs ar detta
potentiell energi. Nar spaken
lyfts &ndras den potentiella
energin till rérelseenergi.
Denna rorelse frigor energi-
enheterna.

Hur lagrar och
frigor installationen
energi?

Energilagringsinstallation

Dackarm
(B)

Frigoringsspak (C)
Utveckla

» Undersok olika satt som energi

lagras pa (batterier, gastank etc.). Energilagringsfack (A)

* Forklara vad potentiell energi
och rérelseenergi ar och
hur de visas pa mattan med
utforskningsinstallationen. 12 Deltagarhéfte | Pass

Lagledarhéfte | Pass



https://www.youtube.com/watch?v=BNFXsRw96pc

Energianslutningar

Dela (10 minuter)

SUPERPOMERED hallenge Lat laget:
SUPERPOWEREDS" « Dela det de har gjort « Forklara hur energi
Challenge-sidan ger under passet. lagras och distribueras.
sasongens tema och i . . . .
problem som laget ska lésa. . Vlsq hur.energl-l * Visa de.ollka energi-
lagringsinstallationen anslutningarna pa
fungerar. mattan.

0% %% % %,

B A I I I

0a.® al0aleale _
E . | . - Vagledande fragor
nergluns utnlngar Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

Ertlag behover: | | cirkelexempel pa hur energi distribueras och
lagras pa mattbilden nedan. e

- +Kan ni ge exempel pa
energilagring?

* Kan ni ge exempel pa

D Identiﬂerﬁ hur energi lagras och distribueras i > energidistribution?
RC ert samhalle. <P
- Uppdrag “§: » Hurlagras och distribueras energi
v | | Skapaandra sétt for att ansluta och lagra 8. ivartsamhalle?
( Exempel i mitt samhalle: ) Zczrgtgi/gl‘ijl:aﬂa:er pa mattan med hjalp ...

| ] Visa upp energiresan i er design.

s. Passtips

Exempel pa energilagring pa
mattan ar gastankar och

N Varfor ar det viktigt laddningsstationer.
. att elektriker
° férsakrar sig om att o o q q
. det arbete de utfér Exempel pa energidistribution
. ar tillforlitligt och 2 H H
: Komeki? Se Sidan 31, ar kra_lftlednmgar, tankbilar och
. pipelines.
Q . I
\ J F.o Laget kan anvanda LEGO®-
b klossikonerna pa mattan som
£ b platser att leverera energi till
b och fran.
.... 8
A
Stadning

* Energilagringsinstallationen ska
vara ihopsatt.

* Allt som byggts med
prototypbitarna ska tas isar.

SUPERPOWEREDS" 13

SUPERPOWEREDS" 15




Larandemal

* Laget ska bygga karusellen
och ansluta den till

energilagringsinstallationen. Innovation

* Laget ska identifiera olika satt som
energi forbrukas pa.

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

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

e el
o o ° .
0glog

Vagledande fragor ' ;
 Hur férbrukar karusellen energi? :.': Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)
* Vad finns det mer som foérbrukar X

Folj bygginstruktionerna i Bok 3 fér att géra
karusellen.

o
2]

| |Ladda energienheter i energilagrings-
facket (A).

energi pa ett tivoli eller ett

aneSfa't’; Anslut karusellen till

energilagringsinstallationen.
* Vad forbrukar energi/elektricitet

hemma hos er?

|| Frigér den lagrade energin genom att lyfta
pa frigéringsspaken (B) och ge energi till
karusellen.

Diskutera hur dessa installationer visar hur
energi lagras och forbrukas.

Passtips

0 Laget behover Bok 3 och
Pase 3 som finns i Explore-
setet.

Laget behover

den sammanlagda
energilagringsinstallationen
fran féregaende pass.

Energilagringsinstallation

Lat laget forklara hur
karusellen anvander

energi som lagrats i
energilagringsinstallationen.

:'} Frigérings-
& spak(B)
R

]

®

Energilagrings-

Utveckla fack (A)

* Ta fram olika exempel pa
energiférbrukning.

* Identifiera hur olika
energiférbrukare kan anvanda
energi mer effektivt.

14  Deltagarhdfte | Pass

Lagledarhéfte | Pass

Introduktion (70 minuter)

» Utveckla: Rita en
innovatér som anvander
innovation pa sidan
med karnvardena i
Deltagarhéftet.

ce te "
tegleg

dSesL85280S865051

Ertlag behover:

Skanna QR-koden for att
se en video pa karusellen!
www.youtube.com/
watch?v=2aV7yAzTfxY

Pa vilket séatt visar
detta hur energi
lagras och sedan
anvands genom
att den omvandlas
till rérelse?

Karusell



https://www.youtube.com/watch?v=2aV7yAzTfxY

Energiforbrukning

ro. ;.':." sSsiss ..,’.'.-.-.._e.'.-_e"-

Energifiirbrukning

Ertlag behover:

oo
o ®

Exempel i mitt samhalle:

Lagets resesida ger en
mycket bra dversikt dver
vad lagen ska gora under
resans gang.

FEERRETEI

Dela (10 minuter)

Lat laget:
* Dela det de har gjort * Forklara vad en
under passet. energiférbrukare ar och

fungerar.

9..99.2 "' "'.9'.’.?3-’.’)-’.’)’" "h'.'.!...!...!...h'.’.'g

Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)
|| Cirkelexempel pa energiférbrukning
pa mattbilden nedan. .

| | Identifiera exempel pa energiférbrukning i ert °s
samhalle. J

Uppdrag

D Bygg exempel pa energiférbrukning med hjalp av
prototypbitarna.

D Placera era konstruktion pa mattan. Ni kan .
anvénda LEGO®-klossikonerna som byggplatser. .

.

D Visa upp era konstruktion och forklara . f:
hur dessa anvander energi. o’ o,

Hur kan ett hallbarhets-
team hjalpa till att
minska den energi
som forbrukas i en

fabrik? Se sidan 31.

SUPERPOWEREDSM

« Visa hur karusellen

ge exempel.

* Visa olika exempel pa
energiférbrukning pa
mattan.

Vagledande fragor

* Vilka exempel pa

energiforbrukning finns i vart
samhalle?

*+Vad gér man for att minska

energiférbrukningen?

-« Varfor ar det viktigt med ett

hallbarhetstankande och att ta
hand om jorden?

' Passtips

Laget kommer att motorisera
karusellen/vindkraftverket i
pass 6.

Ytterligare exempel pa
energiforbrukning pa mattan ar
bilen, bondgarden och tivolit.

o Det finns 6ppna utrymmen dar
laget kan bygga ytterligare
energiforbrukare, till exempel
en byggnad med lagenheter
eller en speceriaffar.

Stadning

- Bade karusellen och
energilagringsinstallationen
ska vara hopsatta, men de kan
forvaras separat.

* Allt som byggts med
prototypbitarna ska tas isar.

SUPERPOWEREDSM
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Larandemal

» Laget kommer att bygga LEGO®-
modellen fran lektionen och utforska

motorprogrammeringsblock. Var inkluderande

* Laget ska tillampa sina fardigheter
inom programmering och design for
att andra den befintliga installationen
till ett vindkraftverk.

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

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

R T T R T R O L F IR

Introduktion (70 minuter)

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

R R R

Vagledande fragor §
. “o4
* Kan ni bygga och programmera
LEGO-modell med hjalp av '.." Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)
? g |
motorblock? .':4 w Oppna appen SPIKE™ Essential eller WeDo Ert lag behover:
* Hur andrar ni programmet s att ¢, 2.0. Slutfora er ektion. —)
LEGO-modellen forflyttar sig ien | | ] Latinstallationen ga i motsatt riktning. \
. ] N ~:.‘ . Skrivner eraidéer om hur man kan andra = - a
annan riktning? ;::‘ ot programmet nedan. y ~
- 19 | ] Andra programmet utifran era idéer.
+ Kan ni programmera LEGO- 54 prog ‘ Vilj er lektion:
modellen sd att den f('jrﬂyttar sig i .,-5' - D Kor ert nya program. Se vad som hander.
en annan hastighet? .i ;- Uppdrag [0 ] | BT LEacr League
N * | | Latmotorn ga i bada riktningarna och -5 AT Lektion 1
& ..l : programmera den att ga snabbare och 0
. col e langsammare. 'V
PaSStI ps .'..0“ : \lﬂ,/ Klassrumsprojekt:
‘N . | | KYIflakt
o8 st
Gaigenom med lagethurde
ska fatillgang till rétt lektioni -5 - o0t
appen. ':'
‘e 0 Ce.ec
24
Om laget &r nybérjare inom 8
programmering kan man .}
informera om hur laget ska 3 . Visa mig hur alla
.o ™ ° far ha med sina ’
komma i gang. . ." . fantastiska idéer! j
% v )
e Laget kommer endast att ,-.-‘
anvanda LEGO Education o T T 2
SPIKE™ Essential/\WWeDo 50 Ty narela eer
. ce
2.0-setet for detta pass. Laget -2}
kommer inte att anvanda -';
nagot fran Explore-setet eller -’;
Explore-modellen. oS
S
°q
‘e
S o
|
Utveckla
* Om ni anvander SPIKE Essential,
ska laget gora battursaktiviteten.
* Om ni anvander WeDo 2.0, ska
laget gora aktiviteten med den J
rorliga satelliten.
16 Deltagarhdfte | Pass

Lagledarhéfte | Pass




Energiutvinning

Ertlag behover:
S

Vad hander med
den vindenergi som
utvinns av turbinen?

MINA IDEER

Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

D Anvand den LEGO®-modell som ni byggt
tidigare i detta pass.

D Andra installationen s4 att den ser ut som ett
vindkraftverk.

D Omforma installationen sa att den utvinner
maximal vindenergi. .

| |Andra programmeringen sa att installationen v

utvinner maximal vindenergi.

Uppdrag

D Andra installationen sé att vindkraftverket
kan byta riktning beroende pa varifran
Andra vinden kommer.
programmeringen
sa att den visar olika
vindhastigheter.

Rita eraidéer!

SUPERPOWEREDSM
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Dela (10 minuter)

Lat laget:
* Dela det de har gjort * Visa hur de
under passet. andrat modell och
* Visa de fardigheter programmering for att
PR utvinna maximalt med
som de lart sig inom .
. energi.
motorprogrammering.

:: Vagledande fragor

» Kan ni lagga till vingar for att
modellen ska se ut som ett
k- vindkraftverk?

:+Kan ni &ndra programmet s4 att
. turbinen gar snabbare?

'+ Hur ska ni maximera
;- energiutvinningen?

Passtips

X 0 Laget ska endast anvéanda

bitar fran sitt LEGO Education
SPIKE Essential/WeDo 2.0-
set for att andra den befintliga
konstruktionen sa att den ser ut
som ett vindkraftverk.

Laget ska bestdamma hur de
ska andra motorns riktning och
hastighet.

- @ utrymmet for idéer kan

anvandas for att skriva ner

de programmeringssteg

som planeras eller vilka
programmeringsblock som laget
ska andra.

Stadning

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

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

SUPERPOWEREDSM
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Larandemal

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

* Laget ska bygga motorn och navet
och motorisera Explore-modellen.

Vagledande fragor

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

* Kan ni programmera LEGO-
modellen sa att den ger ett annat
ljus?

« Kan ni anvanda en sensor for att
signalera ett ljud eller ljus?

Passtips

Laget kommer att fa
information om ljus- och

ljudblock samt hur de fungerar. &

o Laget ska ta isar LEGO-
modellen som byggts i denna
uppgift innan de gar vidare till
nasta uppgift i detta pass.

Det finns olika sensorer i
LEGO Education SPIKE™
Essential/WWeDo 2.0-setet och
dessa kan laget forsoka att
inforliva.

Utveckla

* Lokalisera den andra modellen
som ni inte motoriserade i detta
pass (vindkraftverk eller karusell).

* Motorisera modellen med motor-
och navkonstruktionen.

Lagledarhéfte | Pass

Introduktion(70 minuter)

Paverkan

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

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

. e

Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)

| | ©ppna appen SPIKE™ Essential eller WeDo
2.0. Slutféra er lektion.

Programmera installationen sa att den ger
' ett annat ljud eller ljus. Skriv ner era idéer om
hur man kan éndra programmet nedan.

D Andra det befintliga programmet utifran era
. eu idéer. Testal
: ppdrag

| | Programmera roboten sa att den ger ett
annat ljud eller ett annat ljus. Programmera
installationens motor sa att den triggas med
hjélp av en sensor.

. .
®e o000

 Utveckla: Rita en
uppfinnare som
paverkar pa sidan med
karnvardena i Deltagar-
héftet.

Ertlag behover:
)

Valj er lektion:

——

FIRST® LEGO® League
Explore Enhet:

Lektion 2

Visa mig era fantas-
tiska programme-

Klassrumsprojekt:

Spionrobot ringskunskaper!

m

Skriv ner era idéer!

18 Deltagarhdfte | Pass




Motoriserad installation

Dela (10 minuter)

Lat laget:
* Dela det de har gjort * Bygga och
under passet. programmera motorn

och navet och
motorisera en del av
Explore-modellen.

* Visa de fardigheter som
de lart sig inom ljus- och
ljudprogrammering.

N S PR SRR .'.-.-’.':-._.‘..

;. Vagledande fragor

< * Hur kan ni motorisera antingen
karusellen eller vindkraftverket i

Motoriserad installation

'Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

Ertlag behover: o] Folj bygginstruktionerna i Bok 3 for att géra
motorn och navbasen. EXp|0|'e'm0de||en?
—— .
) | ] valj vilken installation som ska motoriseras .« Kan ni |agga till en sensoriden
if (vindkraftverk eller karusell). 4 X
s : motoriserade Explore-modellen?
-— D Anslut installationen till motorn och .
TENEEE, .. » Kan ni anvanda ljus och ljud i den
Motoriserade Explore-modeller [ | Oppna appen SPIKE™ Essential .- motoriserade Explore-modellen?
eller WeDo 2.0. 3
Aterskapa programmet som finns i Bok 3. .:' )
' Testa! E
) A .
) Uppdrag .
) Po 3

: | | signalera med ljus och ljud nar energi o .
’ upptacks (anvands eller produceras). PaSStIpS

-‘," e 5 0 Laget behdver Pase 4 och Bok

d
) 4 : ) 3 .. . . .

A “‘? U & 3 for att satta !hop motor- och

3 E B nav konstruktionen.
Exempel pa SPIKE™ A f :. Skanna QR-koden fér att se .
Essential a5 iRG en video pa de motoriserade 8 | o
Alternativ fér WeDo 2.0 e :f installationerna B e Laget ska anvanda

. § (4 4 A . .
o e e www.youtube.com/ rogrammeringskonceptet for

visas inte s watch?v=vhHXZydCKE prog 9 P

ljus- och ljudblock.

- @ Nifar exempelbilder pa den

] motoriserad karusellen och det
motoriserade vindkraftverket.
Ni far se bilder dar bada SPIKE
Essential/\WeDo 2.0-naven

Ge exempel
pa hur ert lag har
anvant lagarbete.

anvands.
Exempel pa WeDo 2.0 -
Alternativ for SPIKE™ .
Essential visas inte
Stadning

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

» Explore-modellen ska vara

S e ihopsatt, men navet ska tas bort
och anvandas i nasta pass.

SUPERPOWERED®" 21



https://www.youtube.com/watch?v=vhHXZydCkjE

Larandemal

* Laget ska bygga LEGO®-modellen Introduktion (70 minuter)
fran lektionen och programmera . .
roboten s att den kér. Upptackarkonstruktion

* Laget ska tillampa sina fardigheter - Latlaget ge exempel pa - Latlaget skapa
inom programmering och design for hur de har anvant sig en konstruktion av
att andra den befintliga roboten till en av upptackter under prototypbitarna som
elbil. passen. representerar det

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

05 C09089089085°04°008.205.200. 200 0058059003005 °%05°0580080080089080050955905904
00 %0 %0 % % %0 %0 0s0 LY PP JAER JURE JUEE S PUR S PR PIRE P S P P PN
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Végledande fragor B
‘e
« Hur &ndrar ni programmet sa att Aktivitet 1 Uppagifter (15-20 minuter)

LEGO-roboten rér sig pa ett annat n

satt? ..'.'.1 Oppna appen SPIKE™ Essential eller WeDo Ertlag behover:

2.0. Slutféra er lektion.

« Kan ni andra roboten sa att den ‘oe | | Programmera roboten sa att den rér sig

= iul? e bakat. Skriv ner era idéer om hur man kan
kor med fyra hJUI : 'o" .  andra programmet nedan.

* Kan ni andra roboten sa att den Y . | | Andra det befintliga programmet utifran era .
Y R idéer. Testa programmet! Choose your lesson:

kor omkring pa mattan? S N

e * ppdrag FIRST® LEGO® League
0 || Gérsa att ert fordon rér sig pa mattan. \— | Explore Enhet:

g B Modifiera byggnationen s att fordonet har @ | | Lektion 3
e e fyra hjul.

Klassrumsprojekt:
Forskningsterréngbilen Milo

Passtips A Leete,

Laget ska skapa sin forsta 8 c oL .
mobila robot som koér pa oo .
mattan. Y ‘.

Laget kan behéva modifiera & t.,
roboten eller programmet 5 .
for att ta hansyn till veck pa od .
mattan. B .

Visa mig er
innovativa I6sning!

Laget kan programmera B
roboten sa att den kor till olika - Skriv ner era idéer!
klossikoner pa mattan. S

B {1 73

.‘:‘ o (L
I

@ Q9

Utveckla

* Programmera roboten sa att den
kor fran en klossikon till en annan
klossikon pa mattan.

* Programmera roboten sa att den \ /
forflyttar en energienhet fran en
klossikon till en annan klossikon. 20 Deltagarhéfte | Pass

Lagledarhéfte | Pass




.

° 50 00409 .o

Dela(10 minuter)

Lat laget:
* Dela det de har gjort * Visa hur den elektriska
under passet. bilen kér pa mattan.

* Visa hur de tillampat de
programmeringsfardig-
heter som de lart sig i
tidigare pass for att géra
en mobil robot.

Ertlag behover:

Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)
D Anvand den LEGO®-modell som ni byggt
tidigare i detta pass.

| | Modifiera installationen sa att den motsvarar
en elbil.

D Motorisera er elektriska bil. Skapa ett
program sa att den kor fran en LEGO-
klossikon pa mattan till en annan klossikon.

Uppdrag .

D Bygg en laddningsstation for elbil med hjalp °,
av prototypbitarna. Skapa ett program fér .
att kora er bil fran en av klossikonerna till
laddningsstationen.

Omforma er
installation sa att
den ser ut som en
elbil.

Hur kommer
ni att programmera
er bil sa att den kor
omkring pa mattan?

Programmera
er elektriska bil
att kora till bilens
laddningsstation.

MINA IDEER

Rita eraidéer!

SUPERPOWEREDS" 21

;. Vagledande fragor

* Hur kan ni &ndra robotens design
s& att den ser ut som en elbil?

» Kan ni programmera roboten sa
- attden stoppar vid en klossikon?

» Kan ni programmera roboten

sa att den transporterar
:. energienheter?

k. Passtips

I

..." 0 Ni kan begransa sa att laget
b endast anvander bitar fran
LEGO® Education SPIKE™
B Essential/WeDo 2.0-setet.

e Se till att laget observerar vart
' roboten kér sa att den inte
trillar ner om den placerats pa
ett bord.

o Laget kan 6va pa att
' positionera roboten sa att den
nar klossikonen.

Stadning

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

* Navet ska sattas tillbaka i
sin plattformsbas pa den
motoriserade Explore-modellen.

SUPERPOWEREDSM
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Pass 8 &9

Introduktion (70 minuter)

Larandemal

* Laget kommer att rita sin LEGO-
modelldesign och marka de
ndédvandiga delarna.

* Laget ska skapa en lagmodell av
en forbattrad energiresa for sitt
samhaélle.

Vagledande fragor

* Hur ska ni planera utformningen
for er lagmodell?

* Vad tycker ni &r den viktigaste
delen av lagmodellen?

* Pa vilket satt uppvisar er

lagmodell en battre energiresa for -

ert samhalle?

Passtips

Laget kommer att behéva sin
ihopsatta Explore-installation
och mattan.

o Varje lagmedlem kan bygga
en del av lagmodellen
(kalla, lagring, distribution,
forbrukning) med hjalp av
basplattan.

Lagmodellen kan anvénda
extra LEGO®-bitar, minifigurer,
basplattor och andra LEGO-

delar. Ni far INTE anvanda lim, -

farg eller andra material.

Utveckla

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

* Forklara den energiresa/de
energiresor som finns med.

Lagledarhéfte | Pass

Samarbete och roliga konstruktioner

* Latlaget ge exempel pa
hur de har anvant sig
av samarbete (Pass 8)
och skoj (Pass 9) under
passen.

* Lat laget skapa
en konstruktion av
prototypbitarna som
representerar det
har Karnvardet eller
exempel pa hur laget
anvander sig av
samarbete och skoj.

. . o5 5 5205205200506

Ertlag behover:

Passuppgifter (80-100 minuter)

| | Fundera pa hur ni kan géra en battre
energiresa for ert samhalle.

|| Brainstorma era I6sningar.

|| Utforska listan pa delar som krévs pa nasta
sida.

D Rita ert lags installationsdesign och satt
etiketter pa de delar som kravs.

Skapa er laginstallation tillsammans. Anvand
mattan och bygg de olika delarna av er

: energiresa.
> 9 Era energival kan
gora skillnad!
Bygg en
laginstallation for att
visa upp en battre
. energiresa for ert
. samhalle.
v

22 Deltagarhéfte | Pass

Rita er laginstallation
pa mattan.




Lagmodellen

Dela (10 minuter)

Lat laget:

* Dela det de har gjort
under passet.

* Forklara programmet
och hur det motoriserar
antingen vindkraftverket

* Se dver listan med
nddvandiga delar och
definiera dem pa lag-
modellen.

» Demonstrera hur lag-

o ceg e X3 . (X

eller karusellen.

modellen fungerar.

Visa mig hur er
laginstallation
representerar en battre
energiresa for ert
samhalle.

LEGO-modellen

D Se till att ta med ett exempel
pa energikalla, -lagring, ce,
-distribution och -férbrukning. .

Krav

D Tamed alla
tre delarna av
utforsknings-

. installationen.

D Motorisera en del
av utforsknings-
installationen.

[] Anvand LEGO-
kodning.

-

[ ] Endast byggas av LEGO®- element. S [] Anvand SUPERPOWEREDS-mattan.

.. Vagledande fragor

* Vilka styrkor och svagheter har er
design?

" » Hur kan ni motorisera delar av er
laginstallation?

« Pa vilket satt visar er lagmodell att
~ ni skapat en béttre energiresa?

Satt etiketter pa de
delar som kravs for
er laginstallation.

SUPERPOWEREDS" 23

E Passtips

I

F. o Lagmodellen maste kunna fa
b plats pa ett bord och kunna
E transporteras |att.

o

5 e Laget kommer att anvanda

u’.. sig av kodningskoncept under

alla pass for att skapa sina
program.

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

Stadning

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

* Kontrollera att oanvanda delar
fran LEGO®-setet Iaggs tillbaka i
sjalva setet.
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Pass 10&11

Larandemal

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

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

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

eller exempel pa hur
laget anvander sig
av innovation och
inkludering.

cel%el %0, tegloeloe .o

‘e

Véagledande fragor 4
* Vilka olika uppdrag har ni ':£ Passuppgifter (80-100 Pass 1 o &1 1

utforskat? Y minuter)
; R Ert lag behover:
» Vad har ni skapat och byggt? o w Ta fram [&mpliga papper il

o4 affischen och malarpennor/ b
« Kan ni visa vad ni gjort i tidigare 3 andra pennor. \\ofé
pass pa er affisch? e [ | Brainstorma vad ni vill ha pa ert \\

N
. lakat.
2 ..1 plaka
- :c‘ A Anvand nésta sida till att skriva
01 ner era idéer pa.
Y |
Cre . "
_'.o‘ [] Samarbetai ertlag for att skapa Grattis till allt ni har lart
':‘ affischen. er! Gér nu en affisch
- ,'. o | Ni kan bade skriva, rita och for att dela med er!
o o'.‘ anvanda er av bilder for att
H S5 skapa just er unika affisch.
Passtips 4
o

0 Ge laget ett stort pappersark °°'

och annat blandat -’: o e senom
pysselmaterial. Ett tjockt : .} alla pass.
papper fungerar bra. .]
o Malet &r att laget ska skapa ,-':
affischen sjalva. Du kan stotta .."
dem och ge dem idéer. o4
8
@ Laget kan se tillbaka A
péa sidorna Lagresa B
och Karnvarden i sina .‘:
Deltagarhéften. .}
Utveckla

* Se tillbaka pa utveckla-delarna
i pass 1-4 for att utforska
sasongens tema ytterligare.

* Multimediaresurserna har aven
ytterligare aktiviteter som du kan
gobra med ditt lag. 24 Deltagarhéfte | Pass

26 Lagledarhdfte | Pass




Dela (10 minuter)

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

: Vigledande fragor

Visa mig hur
kreativa ni kan . ..
varal - *Hur kan ni visa er lagresa pa
- affischen?
Skriv ner och rita era idéer till affischen. -+ Vad skulle ni inkludera pa er
Exempeldmnen: Utforska, visa, skapa, kédrmvérden, testa, lagresa. ._-' ~ lagaffisch?
o - *Hur kommer varje person i teamet

. att beratta om affischen?

'

Passtips

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

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

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

Stadning

« Se till att du har en bra plats att
férvara affischen pa, sarskilt om
den behdver torka.

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

* Laget ska reflektera éver sin Introduktion (70 minuter)
SUPERPOWEREDSM -upplevelse.

» Laget ska gora en plan for vad de vill
redovisa under sin turnering. « Lat laget ge exempel « Lat laget skapa

pa hur de har haft en konstruktion av

en paverkan under prototypbitarna som

passen. representerar det
har Karnvardet eller
exempel pa hur laget
har haft en paverkan.

Paverkanskonstruktion

0552 N SRIOPIOPRION O5905005905200
g 0a 0 %00 0glog loglog e

Uppglfter (40 minuter) m

w Samla ihop er fardiga LEGO-
« Hur passar er lagmodell in i N modell och affisch.
SuU PERPOWERED-Uppd raget') Y | | Prata om vad laget vill redovisa

Véagledande fragor

» Kan ni beskriva koden ni skapade
till er motordrivna del? '

Nikan delta i
en FIRST® LEGO® League
Explore-turnering. Bjud

-':‘ patumeringen! in familj och vénner till
» Kan ni dela med er av ert lags -8 Slutfor nasta sida for att en sérskilt traff eller en
resa? ol férbereda er for turneringen. uppvisning.

55 || Titta igenom repetitionsbladet
N med er lagledare.

G [ | Trana pa er presentation.
Sl
8 Beratta for andra vad
f,':‘ ni har lart er.
S8

Passtips o4

Se 6ver fragorna pa sidan 27 i ':."-'
Deltagarhéftet. oy

[en
‘;‘i Dela vad ni
har lart er och
hur kul ditt lag
har haft det!
Stall repetitionsfragorna till .1 &
laget och Gva pa svaren som ni - °¢
ska ge till domarna. e .
g 4 Exempel pd hur nikan
| organisera firandet

o Om ni inte kommer vara med
pa den officiella turneringen

kan ni fortfarande ha er egen Jag ska
festival eller ha ett inofficiellt forklara Vi kommer aft vica
modiﬁe; hur affischen fangar

evenemang dar ni delar era var lagresal

. . Jag ska visa Jeg skal forklara Jag kan prata om
installationer. vad vi koden og hvordan olika kamvardes-
upptackte. motoren driver aktiviteter vi har

LEGO®-modellen. utfort.

Utveckla

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

* Be om feedback s& att ni kan
forbattra er infor den avslutande

turneringen. 26 Deltagarhdfte | Pass
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Forbered for turnering

Dela (10 minuter)

Lat laget:

+ Ova pa sin presentation
av affischen.

+ Ova pé sin presentation
av lagmodellen.

'°-.‘°o.‘°o.‘.’.."o"..'.'-.'.'-..'-..' cggtegle e toeltelsersece

- Vagledande fragor

-« Hur kommer ni att presentera
" eraffisch och lagmodell pa

Nu ska vi fira hur bra alla
arbetade tillsammans! Det
ar mycket roligare nar alla i
laget ar inkluderade.

Forbered for
turneringen

evenemanget?
Skriv ner era idéer for hur ni ska redovisa under turneringen: e o Hur visar vi pé Karnvarden?
e N\ A 3
« Kan ni beskriva LEGO®-modellen? «Vad larde ni er av uppdraget? . Vad behover ert |ag till
« Hur anvande ni er matta for att skapa er modell? * Hur anvande ni karnvardena? ]

turneringen?

« Beratta om problemen som ni |6ste for ert
samhalles energiresa.

Passtips

L J/ \. J

'. o Varje fraga pa den har sidan

(. Vilken del av LEGO-modellen &r motordriven? ] (- Vad tog ni med pé er affisch? ) Eo. behover inte besvaras. De ar

* Hur kodade ni den motordrivna delen? « Hur visar den er lagresa? E.- bara t||| for att hjalpa ert |ag att

‘. forbereda er for turneringen.
o,
e e Ni kan lata laget éva pa
F: sin presentation genom att
5 presentera den for andra innan
F. den avslutande turneringen.
F_o Ert lag kan anmala sig till en
F. Explore-turnering, eller sa kan
F. ni ha en egen festival.
9.
A

Stadning

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

» Kontrollera att ni har enheten till
roboten, laddsladd och fulladdade
SUPERPOWEREDS" 27 batteri till turneringen.
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Forbered er for turneringen!

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

[ ] Paminn laget om att turneringens syfte ocksa ar
att 1ara sig nya saker och att malet &r att ha roligt!

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

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

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

deltai.

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

[ ] Gaigenom tid och plats dar ni ska motas infor

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

.A. (]
r turneringen avslutad och allt ar klart?

Har ar nagra tips pa hur ni ]
it pIOCKapiSéir mo:;:n: aS\/r:nda nar turneringen och projekten ar avslutade:
e oo D. e till att WeDo 2.0/SPIKE™ Essentials-elementen laggs tillb '.
oenom SRR s eDo02.0-setet for att vara saker pa att alla bitar finns e
e ed elementen fran Explore-setet. |
vsatt tid for laget att reflektera dver sina upplevel
« Fira med laget! Dela ut certifikat! -

30 Lagledarhdafte
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