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Grunnleggende om heftet

Hvordan du bruker heftet

De 12 gktene som beskrives gir laget en veiledning i
bruken av FIRST® LEGO® League Explore. Hver gkt
er planlagt a skulle vare i 60 minutter, men du kan
endre tiden sa de passer til dine behov.

Din rolle i hver gkt er a lede innferingen og legge til
rette for gruppe- og lagaktiviteter.

A jobbe som team og i grupper

| de fleste gktene er laget delt inn i to grupper, Mays
gruppe og Marcos gruppe. Lagene skal jobbe
sammen for & lage sin egen LEGO®-modell og poster.

Hvis du jobber med mer enn ett lag samtidig, ma du
pase at du har alle de materialene som er oppfart
pa side 4 til HVERT lag. Hvert lag kan ha opptil
seks elever. Du finner flere tips for hvordan du leder
prosjektet pa side 7.

education.lego.com/en-us/support

LEGO brukerstatte Telefonnummer: (800) 422-5346
Viktigste nettsteder hjernekraft.org
Lagressurser hjernekraft.org

Generelle spgrsmal om

brukerstatte post@hjernekraft.org

Komigang PLAYMAKERS™ 3



https://education.lego.com/en-us/support
https://hjernekraft.org
https://hjernekraft.org

Hva trenger laget?

LEGO® Education WeDo 2.0 Set

! — 1 = TR

Elektronisk enhet

Laget ditt vil trenge en kompatibel, Bluetooth-aktivert
enhet, f.eks. en baerbar PC, et nettbrett eller en
skrivebords-PC. Du kan se systemkrav og laste ned
programvare pa legoeducation.com/downloads.

Utstyr til poster

Hvert lag trenger en stor poster og forskjellige tegne-
og malesaker og andre materialer for 8 lage posteren
i gkt 10-11.

PLAYMAKERS®M Explore Set

Hvert lag trenger et PLAYMAKERSSM Explore Set. La LEGO®-delene ligge i plastposene til dere starter gkten de

skal brukes i.
Hjertelek Tredemglle Byggingav | prototypedeler
motor og
Smarthub
Pose 1 2 3 4
Bok 1 2 2 -
@ktmodell Mays gruppe: 2 Mays gruppe: 3 Lag: 8

Marcos gruppe: 5 | Marcos gruppe: 6

* Disse brukes i gkt 2-7 for & bygge
lasninger pa designutfordringene.

* Laget skal bruke disse elementene
(sammen med én del av den
kombinerte modellen) for & lage
LEGO®-modellen i gkt 8-9.

* Det medfglger seks grunnplater. Disse
kan brukes av individuelle deltakere
for a vise elevens egne byggeideer, og
de kan ogsa kombineres for & lage en
lagmodell.

L4 Veilederhefte | Slik kommerdereigang
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Forklaring av deltakerheftet

Les deltakerheftet neye. Hver deltaker pa laget skal ha et slikt hefte. Det inneholder all den informasjonen laget
trenger og veileder dem gjennom gktene. Dette veilederheftet forteller deg hvordan du kan hjelpe deltakerne i de

ulike gktene.
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Plan for oktene

Innfaring Gruppe- og lagoppgaver Deling og rydding
(10 minutter) (35 minutter) (15 minutter)
( N ) D
Hele laget: Hele laget:
Okt 1 HICEDE D J Utforske oppdragetJ Bygge modeller E LOD J
Vo Y N\ )
. . Mays gruppe: Marcos gruppe:
1
Okt 2 L Veilederen sier! J k Hjertelek J Vifte Dele J
& Yo ) N
. Mays gruppe: Marcos gruppe:
Okt 3 L ELICEED J Tredemglle J Satellitt i bevegelse 20 J
Vo Y ) )
Mays gruppe: Marcos gruppe:
Sk L ARmETes J LKombiner modellerJ Spionrobot P20 J
Vo N\ ) N\
. Mays gruppe: Marcos gruppe:
Okt 5 LMenneskellg robot) Vifte ( Hjertelek J Dele J
Vo D N\ )
Mays gruppe: Marcos gruppe:
Okt 6 IO R J Satellitt i bevegelse Tredemolle J 2T J
Vo R ) )
Marcos gruppe: Marcos gruppe:
Okt 7 L EELLLCLL J Spionrobot Eombiner modeller UL J
N\ N
( Hele laget: Hele laget: )
Okt 8 Gjer en forskjell K get. Bygge motor Dele
k J odemodell og Smarthub J J
Vo D D
Hele laget: Hele laget: )
Okt 9 Vi er oppfinnere Bygge LEGO®- Kode LEGO®- Dele
modell modell J
( N R A A
Okt 10 Var inkluderende B0 L H'ele B Dele
L J L Lage en plan J Designe poster J J
Vo Yo ™ ) N
. Hele laget: Hele laget:
!
Okt 11 L - CIEIETR J L Lage poster J @zre ferdig poster J ( 20 J
AT Yo D D D
Hele laget: Gjor ‘ Hele laget: Gjor klar
Okt 12 La oss ha det gayJ L klar til a dele J til arrangementetJ Dele J

6 Veilederhefte | Slik kommerdereigang



Generelle tips

TIPS TIL VEILEDEREN

* Lag en tidsplan. Hvor ofte skal dere mgtes, og hvor
lenge? Hvor mange mgater skal dere ha fgr den
offisielle turneringen?

« Fastlegg retningslinjer for lagene, prosedyrer og
atferdsregler for mgtene.

» Gjgr deltakerne klar over at det er laget som skal
gjore det meste av arbeidet og leeringen. Din jobb
er alegge til rette for arbeidet deres og fierne
eventuelle starre hindringer.

* Dere skal markere alle nederlag og suksesser,
uansett hvor sma de er.

LAGLEDELSE

» Nar laget jobber med Explore-settet, kan deltakerne
fa tildelt disse rollene:

* LEGO-elementfinner

* Bygger
* Kontrollgr

» Nar laget jobber med WeDo 2.0-settet, kan
deltakerne fa tildelt disse rollene:

¢ LEGO-elementfinner

* Bygger
* Programmerer

* Gi laget ekstra tegne- eller rutepapir til & skrive og
tegne ideer pa.

* Det er sider med maler av den tomme
parkeringsplassen, og parken samt rutesider i
deltakerheftet. Du kan kopiere dem og gi dem til
lagene.

TIPS TIL LEARERE

* Hvis du gjennomfarer dette programmet med en
hel klasse, kan du dele inn klassen i lag med fire
deltakere.

* Hvis du bruker programmet i undervisningen, kan
du tilpasse gktene etter gnske.

* Nummerer og merk LEGO®-settene. Gi hvert lag et
sett de skal bruke i hele prosessen.

* Fa lagene til a gi sine Smarthubs navn. De kan
bruke teip til & identifisere dem.

MATERIELL
LEGO-deler

* Legg eventuelle ekstra LEGO-deler i en kopp. Barn
som mangler deler skal sjekke om de er i koppen.

» Nar gkten er slutt, skal du sjekke lagets LEGO-sett
for de far ga.

* Lokket pa LEGO-settet kan brukes som et brett som
hindrer at deler ruller vekk.

* Bruk plastposer for & oppbevare eventuelle uferdige
konstruksjoner og tilhgrende deler mellom gktene.

* Lag et oppbevaringssted for konstruksjonene og
WeDo 2.0-beholderen.

PLAYMAKERSM 7



Sjekkliste for akten

Pase atdu haren Bluetooth-aktivert enhet der
WeDo 2.0-appen eller programvaren erinstallert.

Pakk ut WeDo 2 0-settet og sorter LEGO®-delene
pa brettet.

[ | Paseat Smarthub har batterier.

[ ] Gier deg kjent med innholdet i Explore-settet. Nar
du kommer til gkt 2-7, vildu se at hver gruppe
trenger en spesielt nummerert pose 09 bok.

D Les gjennom deltakerheftet 09 dette heftet for a fa
en oversikt over materialene 09 hvordan de skal

brukes.

Gjennomgé kjerneverdiene i FIRST®. De utgjor
det viktigste grunnlaget for laget.

D Se FIRST® LEGO® League Explore Season
Launch-videoen 09 andre videoer pa FIRST®
LEGO® League YouTube-kanalen.

Vurder om det er noen voksne eksperter som kan
komme til laget 09 snakke om temaet.

Tenk pa steder i lokalsamfunnet som laget kan
besoke for & gi dem inspirasjon til oppgaven om a
endre steder, slik at alle kan veeré mer aktive der.

Er elevenen
ybegynnere i i
o koo ay re innen bygging
Hvis laget ikke har brukt WeDo 2.0 fgr, er det nyttig a

bruke litt tid pa at de gj
e gjar seg kjent
; jent med hvo
ygger og koder med dette settet. Her gir virrclj:gnman

forslag til aktiviteter laget kan gjare far gkten starter:

1. Innledning

2. Prosjekt forak i
snegle omme i gang: Selvlysende

8  Veilederhefte | Slik kommerdere i gang



Laeringsmal

* Alle deltakerne pa laget kan oppfare (

favorittaktivitetene sine der de beveger seg og leker
og skal tegne et bilde av seg selv nar de driver med
denne aktiviteten.

* Alle deltakerne pa laget skal tegne et design av og
bygge en LEGO®-modell av favorittaktiviteten sin pa
sin egen grunnplate.

1. Introduksjonsaktivitet:
@kt 1: La oss oppdage

Du finner mer informasjon
for hver innfaringsaktivitet
pa side 21-24

m HELE LAGET

. B(_evegelse bidrar il
agjare hjertet synt og
sterkt!

2. Det er seks
grunnplater i Explore-
settet. Gi én til hver
deltaker.

3. Vis laget
prototypedelene
(pose 4). Disse skal
deltakerne bruke til &
lage modellene. IKKE
apne noen andre
poser.

4. Gi deltakerne ekstra
kladdepapir hvis de
trenger det til & tegne
og skrive ned ideene
sine.

Finn prototyped
elene o,
e grunnplatene j Explore-gettet
[ INevn ulike

kroppen pa.

Hvor liker dere 3 leke og vaere aktive?

Hvilke leker ©g spill liker dere?

[ ] Velg favorittaktiviteten
avdere selv mens der

hvor dere er. € driver med den. Vis

D Tegn hvordan de

modellay danme - ¢ PY99e en LEGOe.

aktiviteten.

[ IByggen modell av tegnin

[ Jvis de andre p&
byade. Palaget hva dere tegnet og

8

Deltakerhefie | okt

7
Veiledende spgrsmal
 Hvordan far favorittaktiviteten deres pulsen
deres til & gke?

 Hvor driver dere med favorittaktiviteten deres?

> mater dere fiker & leke og bevegs * .

deres og tegn et bilde 3

9€N pa grunnplaten.

Narman beveger ‘g‘ gkt 1 HE

Seg, gker pulsen. |

Skriv ned
ideene deres
ovenfor.

:Ieg liker 4 lope
Fhundeparien;

s s 00,
. .o
LAY

.

«
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

O
*tsesess e =
L)

2esssn s

-
Opprydding
* LEGO-modellene deltakerne har bygget skal
tas fra hverandre. Prototypedelene skal legges
tilbake i Explore-esken eller i en beholder som
er merket “Prototypedeler”.

\
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Laeringsmal

» Gruppen skal bygge hjerteleken. De skal lage en lek
for May og Marco som far pulsen deres til a gke.

» Gruppen skal bygge en vifte og programmere den. Introduksjonsaktivitet:
De skal lage en ny kode med de medfglgende : .
: : . @kt 2: Veilederen sier!
kodeblokkene og tilpasse viftens design. @kt 5: Menneskelig robot

;theﬁxrso nG1RUPPE MARCcOs GRUPPE
parkeringsplass Al

Marco og Jeg villope
om kapp! Nar pulsen
var stiger, gar flagget til
opps!

1. Gruppen trenger bok
1 og pose 1i Explore-
settet.

2. Hver gruppe far tildelt
et sted de skal bygge
Ilgsningene som er
deres svar pa Marcos
spersmal.

Kan dere bygge en lek vi
ki:n leke sammen som vil
fa pulsen var tif 3 stige?

3. Du kan gi laget ekstra
kladdepapir eller
kopier av tegnesidene
hvis de trenger det.

TANKER 0G IDEER

Finn frem Explore-settet.

4. Det medf@lger en oj :} g:stlel"}"ggeinstmkseneibok 1fora lage
helside med plass 2 e
tll tegn | ngel", béde D 5 re:(sverven. Se hva som skjer med flagget!
= 3 2
for den tomme de:esﬁim::"s SPBrsmal og skriv ideene )
parkeringsplassen - N faa:Zfe"é 4tenke pa det stedet gruppen
og parken, som kan I i
brukes til flere okter. o movlen deres i T fer 17, o

[] "Z’Sl:: :grf)totypedelene il & bygge en T
5. Kun pose 4 skal [lvis
brukes til 8 bygge
l@sningen pa Marcos
o Jeg vil ogs3
spgrsmal. S

leke!

resten av laget hya dere har gjort.

10 Deltakerhefte | oke

4 A
Veiledende spgrsmal
* Hvordan kan dere lage en morsom lek som far folk * Hva vil dere at koden deres skal fa modellen til a
til & veere mer aktive i lokalsamfunnet deres? gjore?
* Hvilket lasning bygde dere som svar pa Marcos * Hvordan endret dere designen pa viften?
spgrsmal?
\. y,

10 Veilederhefte | Okt




4 ™
Opprydding
« Viften skal tas fra hverandre og LEGO®-elementene den kombineres med tredemgllen.

skal legges tilbake i WeDo 2.0-settet. * Lagsningen som bygges med prototypedelene skal

* Hjerteleken skal fortsatt veere sammensatt til gkt 4 tas fra hverandre, og elementene skal oppbevares.
(Mays gruppe) og @kt 7 (Marcos gruppe), for da skal

MARcos
GRUPPE

1. Pase at du har WeDo
2.0-appen opplastet |
pa enheten fgr denne |
gkten. ‘ 0

Finn frem we

enheten. Do 2.0-settet og

-0
o Kan dere lage
[ ]Apne WeDo 2.0-appen.

for viften?

vl
* deres egen kode

2. Instrukser for tilgang til
Kom i gang-prosjekter
finner du pa side 26 i
deltakerheftet.

D Gjer ferdig Kom gang-prosjektet: Vifte

)

D Svar pa Max sitt sparsmaf i feltet nedenfor.
D Endre den koden dere lagde! T 1
Kan dere gke Viftens hastighet? -
Kan dere stoppe viften? .
[ |Endre designet pa viften :
.
.

3. Hvis en gruppe
har lite tid, kan du
velge a bare ladem
gjere Kom i gang-
prosjektet.

Kan dere endre bladene?
Gjere viften heyere?
D Tegn modellen derag pa side 30.

. . Dere kan bruke
[ I Vis resten avlaget hva dere har gjort. S blokkene nedentfors

4. Gjgr laget vant til
a sortere WeDo
2.0-elementene og
legge dem tilbake i
settet pa slutten av
hver gkt.

= [

Forkiar hvordan
dere kunne bruke
disse blokkene
til & endre koden

deres!

5. Kodeblokkene er
bevisst lagt i feil
kodesekvens.

Her serdu et
lzsningseksempel.

o Losningseksempel

PLAYMAKERS™ 14

4 ™
Dele
» Samle laget sa de kan fortelle hverandre hva de * Be gruppen om a vise hvordan hjerteleken fungerer.
gjorde i denne gkten. Be gruppen om a forklare designene og lgsningene

* Be gruppen om & vise de kodingsferdighetene de de laget som svar pa Marcos utfordring.

har leert. Be dem om & forklare hvordan de endret
koden og designen.

PLAYMAKERSM 11




okt3 og 6

* Gruppen skal bygge tredemgllen. De skal bygge en
I@sning for ulike lekestasjoner for May og Marco.

Laeringsmal

» Gruppen skal bygge og programmere den Introduksjonsaktivitet:
bevegelige satellitten. De skal lage en ny kode med s
de medfelgende kodeblokkene og tilpasse designet gt{ gj (Lgaac?sgssdeanse
til den bevegelige satellitten. :

Mays
Sted; TchUPPE MARrcos GRUPPE

parkeringsplass Sted: Park

Mareo og Jjeg venter pa
bussen hver dag. Like veqd
erdeten park og en tom

Parkeringsplass,

1. Gruppen trenger bok
2 og pose 2 i Explore-

Tredemglle

settet.
2. Dukan gi Derkunne det vaere
° . mo ta
eksempler pa ulike de,f;’;‘;;fskgi :;;2
aktivitetsstasjoner, lekestasjoner, som

Iredemallen, for oss?

som dem man finner
i en gymsal, i en park
eller pa en lekeplass.

3. Inspirasjonskildene

paside 7 \ o
deltakerheftet er en | e -
flott ressurs som gir : Finn frem Explore.-settet, o 1ER 0G IDEER
eksempler og ideer fra | oj,: :
| tr:(;izryzgllg;:?ﬂmksene ibok 2 for § lage

den virkelige verden.

[ I Drei sveiven for § beve

Na& ser dere hvordan by 96 den granne rutlen.

4. Bruk prototypedelene f tl bevegelse. enkiaftkan omiormes
til & bygge en lgsning ‘ I Setttredemalien f sige.
pa Marcos spgrsmal. j Djngsﬁie'}f:tr_cos SParsmal og skriv ideene

D Husk & tenke Pa det stedet gruppen vaigte
D Tegn modellen deres p3 side 16 eller 17.

DBr

Uk prototyped ;2
Iesning. typedelene til 4 bygge en morsom

[ Jvis resten av laget hva dere har gjort Na viljeg
i provel

12 Deltakerhefte | okt

4 \
Veiledende spgrsmal
» Hvordan er denne tredemgllemodellen konstruert » Hvordan endret dere designet til den bevegelige
sammenlignet med en ekte tredemglle? satellitten?

» Hvordan besvarer Igsningen Marcos spgrsmal?

* Hva vil dere at koden skal f& modellen til a gjgre?

\ J

12 Veilederhefte | Okt




’
Opp
» Den bevegelige satellitten skal tas fra hverandre
og LEGO®-elementene skal legges tilbake i WeDo
2.0-settet.

» Tredemagllen skal fortsatt veere sammensatt til gkt 4

N
rydding
(Mays gruppe) og @kt 7 (Marcos gruppe), for da skal
den kombineres med hjerteleken.

* Lgsningen som bygges med prototypedelene skal
tas fra hverandre, og elementene skal oppbevares.

\. y,
MARCOs
GRUPPE @ MAys GRUPPE

1. Gruppen skal bruke )

ulike motorklosser Okt 6

for a kode motorens

retning og varighet.

: Finn frem WeDo 2.0-settet 0g enheten, L
2. Hvis en gruppe | (Ao WeDo2.0-2ppen w4
har lite tid, kan du ;‘ oDG,-E,,fe,d,.g o . Kan dere lage
o | Bevegeli | gang-prosjektet: deres egen kode

velge a bare la dem : gelig satellitt I
X X | D s r satellitten?

gjgre Kom i gang- e var pa Max'spmsmélifeltet nedenfor.

prosjektet. f -/ Endre den koden dere lagdel

@ L swnieni o
3. Du kan be gruppen | Kan dere (;reie eatelitont

om & skrive ned retningen? eniden andre

trinnene for koden L/ Endre designen ay den bevegelige sateliten,

i rekkefelge for de gf"" dere endre satellittens form?

koder i appen. iore den storre? . Deretn

E] Tegn modellen deres pa side 30. Tl:]';ed!;lgflg(:ne
vi
4. Gjer laget vant til  festen aviaget hva dere har gjor,
a sortere WeDo
2.0-elementene og
legge dem tilbake i
settet pa slutten av .
hver okt. =) > m
5. Kodeblokkene er

bevisst lagt i feil .

kodesekvens. dere kan bruke disse

blokkene ti|
Her ser du et den kodor s e L
oden dere zsnl‘n
lgsningseksempel. lagde! - gseksempe|
’/
PLAYMAKERSM 13
4 )
Dele

» Samle laget sa de kan fortelle hverandre hva de * Be gruppen om a vise hvordan tredemgllen
gjorde i denne gkten. fungerer.

* Be gruppen om & vise de kodingsferdighetene de * Be gruppen om a forklare designene og lgsningene
har lzert. Be dem om & forklare hvordan de endret de laget som svar pa Marcos utfordring.
koden og designet.

\ y,

PLAYMAKERSM

13




Laeringsmal ¢kt h og 7

» Gruppen skal kombinere hjerteleken og
tredemellen. De skal bygge en Igsning for a lage en

sti til May og Marco.

» Gruppen skal bygge spionroboten og programmere
den. De skal lage en ny kode med de medfelgende
kodeblokkene og tilpasse spionrobotens design.

1. Gruppen trenger
hjerteleken og
tredemgllen de har
laget. Hvis modellene
er tatt fra hverandre,
skal gruppen bygge
dem pa nytt.

2. Gruppen trenger bok
2 i Explore-settet. Det
trengs ingen ekstra
deler til byggingen.

3. Gruppens malera
tenke pa hvordan
de kan sikre at stien
deres er tilgjengelig
bade for sykkel og
rullestol.

4. Bruk prototypedelene
til 8 bygge en lgsning
pa Marcos spgrsmal.

5. | pose 4 erdeten
sykkel og en rullestol,
og deltakerne kan
vise hvordan de
beveger seg gjennom
modellen deres.

D Finn frem modellen ji
o tredemglien. 3 hjerteleken °g

|| Felgbyggeinstruksene .
e hiertelekon o Sene i bok 2 for § kombinere

[ Husk & tenke pé det s

D Tegn modellen deres pa side 16 eller 17
[ IBruk proto
i}

DVIS

Introduksjonsaktivitet:

Okt 4: Fremfar det
@kt 7: Barnerobot

MAR
MARCOS GRUPPE

Mays
Sted: ToﬁRUPpE
Y Piﬂrkerings,mass

Vivil kjgre om kaj
pp! Je
sskal sykle. Nar puisen vgr
gar opp, gar flagget il topps i
hjertelekent

Kombinert

Kan dere modeil

bygge en sti il oss
der vikan se hyem
SOm er raskest til 5
fa pulsen var ti| 3
stige?

B

Finn frem Explore-settet. :

g tredemgllen,
D Drei sveiven
flagget seg?

[ JTenk pa Marco s
deres | faltet,

ba tredemgilen. Hvordan beveger
itt sparsma) og skriv ideene

valgte. tedet gruppen deres

e i
losnin typedelene til 4 bygge en morsom

resten ay laget hva dere har gjort

Passpa i bygge
banen siik at den
Passer tif hjulene tj|
May og Marcol

14 Deltakerhefte | Okt

7

leke i deres eget lokalsamfunn?

inkluderende for alle?

* Pa hvilke steder kan man lage stier hvor man kan

Veiledende spgrsmal
* Hva vil dere at koden skal fa modellen til & gjgre?

» Hvordan endret dere designet til spionroboten?

* Hvordan kan man sikre at stien er tilgjengelig og

14 Veilederhefte | Okt




’
Opprydding
« Spionroboten skal tas fra hverandre og LEGO®- egen pose. Den kombinerte modellen kan forbli
elementene legges tilbake i WeDo 2.0-settet. sammensatt etter gkt 7.

* P4 slutten av gkt 4 skal tredemgllen og hjerteleken * Lagsningen som er bygd med prototypedelene skal
tas fra hverandre. Legg delene til hver modell i en tas fra hverandre.

MARCOS

GRUPPE Mays

GRUPPE
1. Gruppen skal lsere om
koding for & oppfange
bevegelse med
bevegelsessensoren ‘ oy olan dereage
" frem WeDo 2.0-settet og enneten, for spiomooten

og ved bruk av lyd.

|1 Apne wepo 2.0-appen,

2. Hvi seéen g ru p pe | IGor ferg ig Kom i gang-prosjektet: Spionrobot

har | Ite tld ’ ka n d u | [Isvar Pé Max sitt SPorsmal i feltet nedenor Dere kan
: bruke klossene
nedenfor!

velge & bare la dem L Endre den koden dere iagdes

gjere Kom i gang- Kan dere ta opp deres egen Iyd>

. | Kan de| i
prosjektet. ny matey 2 trere bevegelse pa en
| D Lag endringer i spionrobotens konslruksjon
. | Kan d e "
3. Du kan be gruppen ‘ seg? re fa spionroboten tij bevege

om & skrive ned ‘ Kan dere endre robotens formo
j[rmnene for koden : (D eon mecetencires g e
i rekkefglge fgr de (]I resten av aget hva dere o .

koder i appen. 5 srdort

4. Gjgr laget vant til
a sortere WeDo
2.0-elementene og
legge dem tilbake i
settet pa slutten av
hver gkt.

5. Kodeblokkene er
bevisst lagt i feil
kodesekvens.

Her serdu et
lgsningseksempel.

Forkiar hvordan
dere kunne bryke

ndisse blokkene tit
aendre den koden
dere [agde!

PLAYMAKERs™ 45

7
Dele

» Be gruppen vise hvordan den kombinerte modellen
fungerer. Be gruppen om a forklare designene og
lzsningene de laget som svar pa Marcos utfordring.

» Samle laget sa de kan fortelle hverandre hva de
gjorde i denne gkten.

* Be gruppen om a vise de kodingsferdighetene de
har lzert. Be dem om & forklare hvordan de endret
koden og designen.

PLAYMAKERS*™ 15




okt 8 og 9

* Laget skal gjere ferdig den Ifombinerte modellen og
programmere flagget til a reise seg.

* Laget skal tegne en hinderlgype og merke de

Laeringsmal

delene de trenger.

* Laget skal lage en LEGO®-modell av en

hinderlgype.

1. Hele laget '
samarbeider i dlss_e .
gktene. Del Iagetilnn i
to grupper for a gjere
oppgavene.

2. Detviltaca. 30
minutter & gjere
oppgavene som er
oppfert pa denne
siden i gkt 8. Resten
av tiden i gkt 8 og
9 skal brukes pa
LEGO®-modellen.

3. Laget vil trenge bok 2
og pose 3 i Explore-
settet.

4. Laget skal bruke
kodebegrepene ije
leerte i gkt 2-7 til & lage
programmene.

Lzsningseksempler

16 Veilederhefte | Okt

Kombinert
modell

o Finn frem WeDo 2.0-settet 0g enheten.

[ [Finn WeDo 2.0-appen.

e D Bruk blokkene nedenfor tjl § lage en kode forg

heise flagget ti| topps pa hjerteteken.

[~ 1Jobb Sammen som et lag for § kode Izsninger
pa disse utfordringenes

1.Heis flagget 09 ta det helt neg igjen.

2.Legg tilen lyd som feirer atflagget er
til topps.

Dere kan bryke
disse blokkene
til & lage den nye
koden deres)

18  Deltakerhefte | okt

Okt 8 og 9 HELE LAGET 0

[

B Kan laget
LE kode den kombinerte
modellen?

Introduksjonsaktivitet:

@kt 8: Gjgr en forskijell
@kt 9: Vi er oppfinnere

Kan laget
sette en motor pa
den kombinerte
modellen?

Modell ay
motor og
smajrthub

a l!inn frem Explore-settet og

WeDo 2.0-settet

&] Falg byggeinstruksene ihok 2 for 3 lage

modellen av motoren 0g Smarthuben.

[ IFinn frem den kombinerte modeflen ay
tredemoilen 0g hjerteleken.

| IKoble den sammen meg modellen ay
Navmotoren.

Jobb sammen
Som et lag for
4 gjore ferdig
Qppgavene!




4 N\ [ ™
Veiledende spgrsmal Opprydding
* Hva er designets styrker og svakheter? * LEGO®-modellen skal veere
. . sammensatt fra na av og il
* Beskriv prosessen dere brukte for & lage LEGO®-modellen. 9
arrangementet.
* Hva synes dere er den viktigste delen av LEGO®-modellen?
\. J \\ y,
okt 8 og 9
1. Det er seks HELE LAGET Kan dere utforme en
grunnplater i Explore- "'{";‘;":gg;z:‘;;g ;eke
% e
settet. Du kan be hvert gen e
¥4
lagmedlem bygge en Fi -
d(SI av hinderl)rlzsgy%a Kombineriemapei e
: 2.0-settet og enl'n-:t:r:I i
2. LEGO®-modellen - Tenkpd sporsmaiene o dere nkucers
. . [T demyidre tf hvert . '“‘;f:;n;v'ne aktiviteter
skal fa plass pa et T sporsmal. OO T Pt
" . . =X
bord Og veere enkel é DT:ekkdhsten OVer pakrevde deler nedenfor. y.
gn de i ; d .
transportere. Q FEEmmu T e
ene laypa kunne veere. &
3. LEGO®-modellen Yy
. an hinder]
kan bygges av B d;gﬁggfsd"?;{ b
P R . stedene,
ekstra LEGO - at el ) e kanskje pgzll:":‘er
klosser, minifigurer, K ¥ o o apeis o &
grunnplater og andre .
LEGO-elementer. Det %y LEGO® e
kan IKKE brukes lim, . LEGO®-model]
maling eller tegne- og e ° -
arl
malesaker. Toaparke-  Velg etsteg
Pakrevde deler:
4. Laget kan bruke DSki,kun,ages Nemavier [ R
. » avLEGO®. °l av den Skal ha - *
mootc?r eller sveiven = Siament : ;‘gg;;insekal . ma"l'an;i'ie;_e]g;m LEco
pa hjerteleken. Det o : inkluderes 3 wepa "
er valgfritt & bruke 20-koding .
tredemgllen. F
5. Laget kan bruke 3
koden fra gkt 8 pa nytt
eller motorisere og a
kode en helt ny del i ’
modellen.
4 )
Dele
* Pa slutten av hver gkt samles laget for a fortelle fremskritt som er gjort med LEGO®-modellen.
hverandre hva de har gjort. . -
g » Ikt 9: Be laget om & gjennomga listen over
* Jkt 8: Be laget om & forklare den koden de laget pakrevde deler og identifisere dem pa LEGO®-
for hver utfordring og vise den pa den kombinerte modellen.
modellen. De kan fortelle hverandre hvilke
\ y,

PLAYMAKERSM




okt10 og 11

Laeringsmal
* Laget skal lage en plan for det de vil ha med pa
posteren.
» Laget skal designe og lage det de vil ha med pa Introduksjonsaktivitet:
osteren. _
P @kt 10: Veer inkluderende
@kt 11: Heia laget!
gkt 10 og 11 HELE LAGET
1.D kal gil l Lag en post, @
. Du skal gi laget : mwwﬁg::;e
en stor kartong og ; i 'fme?s dere o
| ar jobbet .
tegne- og malesaker. ; o Finn frem posteren og PLAYMAKERS Skriv ned og
En tredelt kartong mate- og tegnesakene. - Sksempler p
| eskriv
fungerer bra. L] ét'gff hva dere vitha ps hva .fm o “Dele

[ IBruk den neste siden tit §
: en tit i
ned ideene deres. fiashve

2. Malet er at laget skal 5
lage posteren selv. Du o Dg:sr;n;;xfdsom:agfma.age

kan hjelpe dem og gi
rad og tips.

Dere kan bruke

ord, tegninger o
. 2 g
bilder p3 Posteren.

3. Deltakerne far
eksempler til temaer
for posteren. Men det
er de som bestemmer | P
hva de vil at posteren : Oster

skal inneholde!

4. Du kan gi laget ekstra
kladdepapir for a
tegne og skrive ned
ideer for posteren.

22 Deltakerhefte | okt

e ™ 4 ™
Veiledende spersmal Opprydding
* Hvilke utfordringer jobbet dere med? » Pase at dere har et trygt sted a lagre posteren,
- Hva lagde og bygde dere? spesielt hvis den ma ligge flatt for & tarke.
y, . y,

\
18 Veilederhefte | Okt



Laeringsmal

* Laget skal kunne reflektere over sine erfaringer med
PLAYMAKERS®M,

* Laget skal lage en plan for hva de vil dele med de
andre pa avslutningsarrangementet.

m ‘
|
HELELAGET N& er det snart |

1. Be laget dittom & gve
seg pa spersmal for
a forberede seg til
arrangementet. lagposteren,

2. Hvis dere ikke
deltar pa en offisiell
turnering, kan dere
likevel arrangere
deres egen turnering
eller ha et uformelt
arrangement der
lagene viser frem det
de har laget.

3. Du kan gi laget

Finn frem den ferdi
dige
0 LEGO®-modellen og

] Snakk om hva laget har
lysttil & fortelie de andre p§
arrangementet!

D Gjor ferdig den neste siden

for & forberede dere p3
alrangementet.

a Hva skjer p3 en turnering?

Introduksjonsaktivitet:

@kt 12: La oss ha det goy

turneringsdag! Det ‘
€rmange mater dere ‘
kan dele det dere har ‘
lesrt meqd andre. “

, Dere kan delta
Lpa en FIRST® EGQoe
__-€ague turnering. Efjer
inviter familie og venner p3
€n spesielf Sammenkomst
elleren utstilling.

Uansett hvilket
format dere
velger: ha det

gay!

Vivit vise hvordan

Skriv ned

* Kan dere |

* Inkluderte
kombinerte

* Hvilken del 5
* Hvordan kod|

ekstra kladdepapir

Jeg skal forklare Posteren beskriver Jeg skal beskrive

fortelle og vise pa
arrangementet.

24 Deltakerhefte | oke

for a skrive ned det Jeg skal V'r’leDo 2.0-koden og Jeg kan erfaringene il [aget LEGO®modelien
. fortelle dere Vordan motoren fortelle om de Vart! og delene ay
de planlegger & hvaviss driver LEGO®. ulike kjerne- hinderloypa,
neermere p3. modellen. verdiaktivitetene

Veiledende spgrsmal
» Kan dere forklare koden dere laget for den
motoriserte delen?

 Hvordan passer LEGO®-modellen deres til
utfordringen?

( N\

. J

Vi gjennomfgrte,

4 ™
Opprydding
» Pase at LEGO®-modellen og lagposteren
oppbevares trygt og er klare til & transporteres til
arrangementet.

PLAYMAKERSM

19




Forberedelser til turneringen!

Arrangementets viktigste formal er at laget skal ha
det G@Y og fale at arbeidet deres blir verdsatt.

Minn deltakerne pa at arrangementet ogsaeren
leeringsopplevelse, 09 at malet er & ha det goy!

L] Oppmuntre deltakerne til @ samhandle med andre
lag og deltakere for a dele det de har |ert og stette

hverandre.

Fastsla hvilken type arrangement deré deltar pa o9
hvem som organiserer det.

Sjekk detaljene og kravene for det arrangementet
dere deltar pa. Dette kan variere, avhengig av
hvilken type arrangement dere planlegger 4 delta pa.

D Be deltakerene palagetom alageen sjekkliste for
materialer som trengs til arrangementet 09 hvor de
skal oppbevares.

D Ga gjennom nar og hvor dere skal motes for a delta
pa arrangementet 0g hvor lang tid det forventes
3 ta — informer foreldrene om dette. Oppmuntre
foreldre til & delta hvis det er mulig.

Er turneringen gj
. gjennomf
prosjektet helt ferdig? ertos

Her gir vi noen for :
€ slag til hvord
har deltatt pa det siste arrangena'\r; :tl:a tIfan oppsummere aktivitetene etter at deltakern
. e

*Rydd oppogtafrah
verandre L ©- :
e EGO®-modellen. Pase at alle WeDo 2.0-elementene | i
S g av WeDo 2.0-settet og kontroller at alle deler er pa pl casesbaiereete
. em hva som skal gjgres m e
ed elementene i Ex
- va s plore-sett
Gi laget tid til a reflektere over opplevelsene sine "
* Organiser en fest for laget! |

20 Veilederhefte | Vedlegg



Introduksjonsaktiviteter

Disse introduksjonsaktivitetene integrerer kjerneverdiene i FIRST®.

La oss oppdage
* Les definisjonen av oppdagelse hgyt for laget.

» Snakk om hva det vil si a oppdage. La laget gi
eksempler pa denne kjerneverdien.

* Led en diskusjon om hvordan laget kan leere
nye ferdigheter og fa nye ideer.

* Be alle deltakerne om a tegne en tegning
som viser et eksempel pa det 8 oppdage pa
kjerneverdisiden i deltakerheftet.

Vi er oppfinnere
* Les definisjonen av innovasjon hgyt for laget.

» Snakk om hva innovasjon er. La laget gi
eksempler pa denne kjerneverdien.

* Led en diskusjon om hvordan laget har veert
innovativt.

* Be alle deltakerne om a tegne en tegning
som viser et eksempel pa innovasjon pa
kjerneverdisiden i deltakerheftet.

Gjor en forskjell

« Les definisjonen av a gjere en forskjell hgyt
for laget.

» Snakk om hvordan man kan gjere en
forskjell. La laget gi eksempler pa denne
kjerneverdien.

* Led en diskusjon om hvordan laget kan gjere
en forskjell for andre og i samfunnet.

* Be alle deltakerne om & tegne en tegning som
viser et eksempel pa a gjere en forskjell pa
kierneverdisiden i deltakerheftet.

PLAYMAKERSM 21




Introduksjonsaktiviteter

Disse introduksjonsaktivitetene omfatter kjerneverdiene i FIRST.

Vaer inkluderende
* Les definisjonen av inkludering for laget.

» Snakk om hva inkludering er. La laget gi
eksempler pa denne kjerneverdien.

* Led en diskusjon om hvordan laget ditt kan
sorge for at alle fgler seg respektert og
inkludert.

* Be alle deltakerne om a tegne en tegning
som viser et eksempel pa inkludering pa
kjerneverdisiden i deltakerheftet.

(

* Les definisjonen av lagarbeid for laget.

Heia laget!

* Snakk om hva lagarbeid er. La laget gi
eksempler pa denne kjerneverdien.

* Led en diskusjon om hvordan laget har lzert &
jobbe sammen.

* Be alle deltakerne om a tegne en tegning
som viser et eksempel pa lagarbeid pa
kierneverdisiden i deltakerheftet.

La oss ha det goy
* Les definisjonen av gey for laget.

» Snakk om hva som er goy. La laget gi
eksempler pa denne kjerneverdien.

* Led en diskusjon om hvordan laget har hatt
det gay.

* Be alle deltakerne om a tegne en tegning
som viser et eksempel pa a ha det gay pa
kierneverdisiden i deltakerheftet.
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Introduksjonsaktiviteter

Veilederen sier!
* Lag en kopi av Veilederen sier! pa side 25-26.
* Klipp ut alle kodeblokkene pa arket.

* Hold opp hver kodeblokk og be laget vise den
bevegelsen som er oppfart for hver blokk som
en gvelse.

* Si “Veilederen sier”, og hold opp en kodeblokk.
Laget skal mime den bevegelsen hver blokk
representerer uten at du ma fortelle dem hva
de skal gjare.

* Fortsett med & holde opp kort og fa laget til &
mime bevegelsene. Se hvor raskt de klarer &
gjore det!

La oss danse

* Vis FIRST® LEGO® League’s-videoen
“Teamwork Makes the Dream Work”.

* Be elevene samarbeide om & lage
dansebevegelser til videoen.

* Hver av deltakerne pa laget kan lage sin egen
bevegelse, og sa kan laget sette sammen alle
bevegelsene til en lagdans.

* Spill videoen igjen og la laget danse og bruke
sine nye bevegelser!

Menneskelig robot

» Bestem et startsted og et mal i rommet. Del
laget opp i par.

» Hvert par skal skrive ned trinnene du, den
menneskelige roboten, ma ga for 8 komme fra
start til mal.

* Les instruksene til hvert par og fglg de
NGYAKTIGE trinnene til du ikke lenger kan
gjere det eller til du kommer frem til malet.

* Spar hvert par om resultatet var som forventet.
Hvis ikke, hvorfor?

* Diskuter hvordan roboten vil gjgre ngyaktig det
programmet ber den om, og ikke ngdvendigvis
det laget gnsker eller forventer at den vil gjgre.

Ga og se
» Ga en tur rundt pa skolen, rundt bygningen eller
et annet sted i neerheten.

* Be laget om a peke ut alle de forskjellige stedene
de kan leke og veere aktive.

« Diskuter hvilke typer utstyr som brukes, og
hvilke aktiviteter elevene driver med pa disse
ulike stedene.

« La alle deltakerne fortelle om sine
favorittaktiviteter pa det stedet gkten avholdes.

* La deltakerne idemyldre om hvilke lekeaktiviteter
de kan drive med pa stedet der de mates i
FIRST® LEGO® League Explore-gktene.
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https://www.youtube.com/watch?v=9XtUlQULRvA&t=6s

Introduksjonsaktiviteter

Mimelek

« Dette er en variant av Veilederen sier! Sien
aktivitet eller sport og la laget mime den.

* Du kan la laget mime bevegelsene pa
forskjellige mater: uten & bevege bena, bare
ved a bevege overkroppen eller ved a bevege
hele kroppen.

« La deltakerne sjekke pulsen sin etter hver

Barnerobot

* Lag en labyrint eller en enkel hinderlgype i
rommet eller et sted i neerheten.

* Del laget opp i par der er ett lag er den

bevegelse for & se om den er blitt hoyere. menneskelige roboten og den andre koderen.

» Hver deltaker skal skrive ned trinnene for a fa
den menneskelige roboten gjennom labyrinten
eller lgypa.

» Du kan ogsa be deltakerne si en aktivitet
etter tur og be resten av laget om a kopiere
bevegelsene deres.

» Be parene om a vaere roboter og koder etter tur
og prave ut den koden de skrev.

» Den menneskelige roboten skal utfgre de
N@YAKTIGE trinnene som er skrevet ned

Ideer til ekstra aktiviteter

Deltakerne kan ogsa prove disse aktivitetene i programbiblioteket.

» Motorkraft » Motorretning og *Lyd
» Pk hastigheten (PO * Registrer bevegelse
* Skjermstyrespak

» Stopp motoren * Lakke

* Gilaget bgker & lese som er relatert til oppdraget. aktiv mens man har det gay.

* Planlegg en utflukt (personlig eller virtuell) il et sted * Sjekk ut FIRST® LEGO® League YouTube- kanalen.
som er relatert til oppdragets tema. Der finner dere videoer og informasjon.

* Inviter en voksen, for eksempel en forelder eller
leerer, som kan snakke om hvor viktig det er & veere

24 Veilederhefte | Vedlegg


https://www.youtube.com/user/FLLGlobal

Veilederen sier!

ﬂ

Ga fremoverifem

sekunder Stastille

Ga langsomt fremover Ga raskt fremover
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Veilederen sier!

Sving kroppen
fraside til side
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