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ngneter.  Valkommen! Jog heter

)
May! Marco!

Vi ar dina guider till PLAYMAKERSSM.

Ibland kommer ni att arbeta som ett lag och ibland
som tva olika grupper.

Skriv ner vilka som ska vara i Mays grupp och
vilka som ska vara i Marcos grupp.

Lagmedlemmar:
N\ 4
Mays grupp Marcos grupp
1 1.
2, 2
3 3.
\ J . J
Jag heter Max!
Kom igen!

Nu kor vi!

education

PLAYMAKERSM




Lagresa

Skapa LEGO®-modellen

Q
tef{‘(er‘s’ghﬁe:it gariae
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U ppd rag Et De upptickte att det finns

massor av platser dar
manniskor inte ar aktiva.

May och Marco tycker inte
om att vara stilla — och det
ar bra!

/

Att rora sig :

gor att bada :

tva haller sig o

friska och v

starka!
May och T
Marco har - I
braidéer pa o® PR
lekar och B e
aktiviteter
var de an

ar.

‘e

.

|
|

Era idéer kan bidra till att forandra ert
samhaille - och till och med varlden!
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Rita ett

Kﬁrnv5l'd e n exempel pa varje

karnvarde!
UPPTACKTER
Vi upptacker nya kunskaper och idéer. A Virespekterar varandra och omfamnar vara A
olikheter.
\ J \\ J
INNOVASTION LAGARBETE
Vi anvander kreativitet och ihardighet for att I6sa A Vi ar starkare nar vi arbetar tillsammans. A
problem.
L J \\ J
PAVERKAN ROLIGT
Vianvander det vi lar oss for att forbattra varlden. A Vi har roligt i allt vi gor! A

7\ Ha ROLIGT nar ni far
nya kunskaper och
9 samarbetar.

v

Anvand karnvarden
som riktlinjer for laget
under hela resan.
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Kan ni anvanda dessa

I nspi ratio nsve rktyg foton fran verkliga platser

som inspiration till det ni
bygger?

PLAYMAKERSM 7



HELA LAGET

Nar du ror dig
Okar pulsen.

Nar vi ror pa oss
haller sig hjartat friskt
och starkt!

Jag tycker
om att springa i
hundrastgarden!

DET HAR AR JAG:
N

Plocka fram prototypbitarna och .
basplattorna fran Explore-setet. :

| ] Lista olika satt som ni tycker om att leka och , « ‘
halla er i rorelse pa.

Var tycker ni om att leka och vara
aktiva? .

Vilka lekar tycker ni om? .

|| valj en favoritaktivitet och rita en bild nardu  © °
utfér den. Visa var du ér.

|| Rita hur du skulle bygga en LEGO®-modell_
av den har aktiviteten. ® e .

|| Bygg en modell av din ritning pa din egen
basplatta.

|| Redovisa din ritning och din modell for laget.

°
7
.
°
°
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HELA LAGET

.. Skrivnerdina
e idéer ovan.

.’ Bb Rita din
modell ovan!

PLAYMAKERSM



MAYS GRUPP
Plats: Tom
parkeringsplats

MARCOS GRUPP
Plats: Park

Marco och jag vill
tavla! Nar pulsen gar
upp hissas flaggan!

Pulsspel

Kan ni bygga ett spel dar
vi bada kan delta och som
kan hoja var puls?

TANKAR OCH IDEER

~\
Plocka fram ert Explore-set. )
|| Félj bygginstruktionerna i bok 1 for att géra :
pulsspelet. .
|| vrid pa veven. Se vad som hander med :
flaggan! o

|| Fundera pa Marcos fraga och skrivera s « « * °
idéer i rutan.

I:l Se till att tAnka pa gruppens utvalda plats.
| | Rita er design pa sidan 16 eller 17.

|| Anvand prototypbitarna for att bygga en rolig
[8sning.

| ] Visa vad ni har gjort for laget.

Jag vill ocksa
vara med och
spela!
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MARCOS MAYS GRUPP

GRUPP

«

Pass 5

Plocka fram ert WeDo 2.0-set och er Kan ni skapa
enhet. er egen kod till
kylflakten?

| | Oppna WeDo 2.0-appen.

| | Gér fardigt komma igang-projektet: Kylflakt.
|:| Besvara Max fraga i rutan nedan. oo o 4
|| Andra koden ni har skapat! .
Kan ni oka flaktens hastighet? .
Kan ni stanna flakten?
|| Andra kylfldktens design.
Kan ni dndra pa bladen?
Gora flakten hogre? y _ )

Ni kan anvanda
|| Rita er design pa sidan 30. . Slss e medkl
| ] Visa fér laget vad ni har gjort. .

Forklara hur ni
kan anvanda de
har blocken for att
andra koden ni har
skapat!
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MAYS GRUPP
Plats: Tom
parkeringsplats

MARCOS GRUPP
Plats: Park

Marco och jag vantar pa
bussen varje dag. Det
finns en park och en tom
parkeringsplats precis

bredvid.

De kan vara roliga
stallen att leka pa! Kan ni
utforma olika lekstationer,

som till exempel

I6pbandet, at oss?

e TANKAR OCH IDEER
Plocka fram ert Explore-set. “e o A

|| Félj bygginstruktionerna i bok 2 fér att bygga
I6pbandet.

|| vrid pa veven for att flytta den gréna valsen.
Detta visar hur var benstyrka kan omvandlas
till rorelse.

| | Lagg I6pbandet &t sidan.

|| Fundera pa Marcos fraga och skriv era idéer i
rutan.

|| Setill att tanka pa gruppens utvalda plats.
| | Rita er design pa sidan 16 eller 17.

|| Anvénd prototypbitarna for att bygga en rolig
Idsning.

Jag vill

| ] Visa for laget vad ni har gjort. testal
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MARCOS
GRUPP

MAYS GRUPP

«

Pass 6

‘o)
Kan ni skapa
er egen kod till

satelliten?

Plocka fram ert WeDo 2.0-set och
er enhet.

| | Oppna WeDo 2.0-appen.

| | Gér fardigt komma igang-projektet:
Rorlig satellit.

| | Besvara Max fraga i rutan nedan.
|| Andra koden ni har skapat!

Kan ni fa satelliten att snurrai 10
sekunder?

Kan ni fa satelliten att snurra at andra
hallet?

|| Andra utformningen pa den rérliga satelliten.

Kan ni dndra formen pa satelliten?

Géra den storre? Nikan anvanda
blocken nedan!

| | Rita er design pa sidan 30.

| ] Visaférlaget vad ni har gjort.

Forklara hur ni kan
anvanda de har
blocken for att andra
koden ni har skapat!
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MAYS GRUPP
Plats: Tom
parkeringsplats

Vivill tavla! Jag ska cykla.
Nar pulsen gar upp hissas
flaggan pa pulsspelet!

| s

att oka?

Plocka fram ert Explore-set.

|| Plocka fram ert monterade pulsspel och
[6pband.

I:l Folj bygginstruktionerna i bok 2 for att
kombinera pulsspelet och I6pbandet.

| ] vrid pa veven pa I6pbandet. Hur rér sig
flaggan?

|| Fundera pa Marcos fraga och skriv era idéer i
rutan.

| | Setill att tanka pa gruppens tilldelade plats.
| | Rita er design pa sidan 16 eller 17.

|| Anvénd prototypbitarna for att bygga en rolig
[@sning.

| ] Visa for laget vad ni har gjort.

Kan ni bygga
en vag at oss dar
vi bada kan tavla om
vem som ar snabbast
pa att fa pulsen

MARCOS GRUPP
Plats: Park

Kombinerad
modell

TANKAR OCH IDEER

Se till att vagen

14 Deltakerhefte | Pass

passar bade Mays
och Marcos hjul!

{




MARCOS MAYS GRUPP

GRUPP

«

Pass 7

Kan ni skapa
er egen kod till
spionroboten?

Plocka fram ert WeDo 2.0-set och er
enhet.

| | Oppna WeDo 2.0-appen.
| | Gér fardigt komma igang-projektet: Spionrobot. Ni kan anvanda
| | Besvara Max fraga i rutan nedan. blocken nedan!

|| Andra koden ni har skapat!

Kan ni spelain ett eget ljud?

Kan ni upptécka rorelse pa ett nytt
satt?

|| Andra utformningen pa spionroboten.
Kan ni fa spionroboten att rora sig?

Kan ni dndra pa formen?
| | Rita er design pa sidan 30.

| ] Visa for laget vad ni har gjort.

Forklara hur ni kan
anvanda de har
blocken for att andra
koden ni har skapat!
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Rita era designer for den
tomma parkeringsplatsen har:

16 Deltakerhefte | Pass



Rita era designer
for parken har:

PLAYMAKERSM 17




Pass 8 och 9

HELA LAGET Kan laget
motorisera
er kombinerade
modell?
Kan ert lag
koda er kombinerade

modell?

(\‘9

»

Kombinerad
modell

Bygge av
motor och

Plocka fram ert WeDo 2.0-set och er Plocka fram ert Explore-set och
enhet. WeDo 2.0-set.
| | Oppna WeDo 2.0-appen. || Félj bygginstruktionerna i bok 2 fér att bygga

motorn och hubben.
|| Anvénd blocken nedan fér att skapa en kod

som hissar flaggan till toppen av pulsspelet. |:| Plocka fram ert kombinerade I6pband och
. . : pulsspel.
| ] Jobba som ett lag fér att koda I6sningar till
dessa uppdrag! || Koppla ihop dem med motorn och hubben.
1.Hissa flaggan och sank sedan ner
den helt igen.
2.Anvind ett ljud for att markera att Arbeta som ett

lag for att slutfora

flaggan har natt toppen. uppgifterna!

Ni kan anvanda
dessa block for att
skapa ny kod!

18 Deltakerhefte | Pass




Pass 8 OCh 9 HELA LAGET Kan ni designa en

hinderbana at oss och
sedan bygga den som er
LEGO®-modell?

Plocka fram ert Explore-set, er
kombinerade modell, WeDo 2.0-setet
och er enhet.
Kan ni inkludera
roliga aktiviteter som

| | Fundera pa fragorna.
- hoéjer var puls?
| | Spana fram idéer for varje fraga. « ° e,
| | Se dver nedanstéende lista 6ver de delar . . “. ...0
som behdvs. °q
|| Rita upp designen fér hinderbanan pa ‘.
sidorna 20—21. Namnge alla delar som .
behdvs och platserna dar hinderbanan finns. :
. Kan er hinderbana
o byggas pa en av
S dessa platser eller
cec e, e kanske pa alla?

. LEGO®-modell

Park Tom Valj en plats
parkeringsplats

Lagmodellen ska: . ‘e .
[ |Endast byggas [ ]Innehalla EN [ |HaEN [ | Anvanda LEGO
. avLEGO®- . delavden . motordriven del. Education

* element. * kombinerade . WeDo 2.0-kod.

modellen. R
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Rita upp designen for hinderbanan har:

Anvind dessa tva sidor for ritningen. Namnge delarna som behovs till LEGO®-modellen.

Checklista— Lagmodellen ska:

[ ] Endast byggas av [ ]Innehalla EN del av [ |HaEN motordrivendel. [ ] Anvanda LEGO
LEGO®-element. den kombinerade Education
modellen. WeDo 2.0-kod.

20 Deltakerhefte | Pass



Park Tom Valj en plats
parkeringsplats

PLAYMAKERSM 21




Pass10 och11

Plocka fram affischpapper
och pysselmaterial.

|| Fundera pa vad ni vill ha pa
affischen.

| ] Anvand néasta sida for utkast till
affischen.

|| Arbeta tillsammans som ett lag
for att skapa affischen.

22 Deltakerhefte | Pass

HELA LAGET

Gor en lagaffisch
som visar vad ni
har lart er under

PLAYMAKERSSM!
Beskriv
er lagresa genom
alla pass.

Ni kan anvanda
ord, teckningar och
foton pa affischen.




Pass 10 OCh 11 HELA LAGET

Skriv ner och rita era idéer till lagaffischen:
Exempelamnen:

* Utforska » Skapa * Testa

*Visa » Kérnvarden * Lagresa

4 \ [ A

\ J U J

4 \ [ a

\ J \\ J

e N\ [ a

Las karnvardena pa
sidan 6 for idéer!

PLAYMAKERS*™ 23




Det ar nastan dags
HELA LAGET for evenemanget!
Det finns manga satt
att dela med er av
vad ni har lart er.

Plocka fram er fardiga Ni kan delta i ®
LEGO®-modellen och en FIRST® LEGO® League @
lagaffisch. Explore-turnering. Bjud ‘

|| Prata om vad laget vill redovisa
pa evenemanget!

in familj och vanner till
en sarskilt traff eller en
uppvishing.

)\

|| Slutfér nasta sida for att
forbereda er for evenemanget.

| | Gaigenom
granskningsdokumentet
tilsammans med lagledaren.

Hur ni an valjer
att gora — se till

att ha roligt!
Vanligt
evenemangsuppligg
Vi kommer att visa Jag ska beskriva
hur affischen fangar LEGO®-modellen
Jag ska forklara var lagresa! och delarnaii
WeDo 2.0-koden Jag kan prata om hinderbanan.
Jagskavisa och hur den driver olika karnvardes-
vad vi LEGO®-modellen. aktiviteter vi har
upptackte. utfort.

P
®
A 4

24 Deltakerhefte | Pass



HELA LAGET

Skriv ner era idéer for hur ni ska redovisa under evenemanget:

« Vilken del av modellen ar motordriven?
* Hur kodade ni den motordrivna delen?

+ Vad tog ni med pa er lagaffisch?
* Hur visar den er lagresa?

4 N\ [ N
« Kan ni beskriva LEGO®-modellen? * Vad larde ni er av uppdraget?
* Har ni tagit med I6pbandet, pulsspelet eller den * Hur anvande ni karnvardena?
kombinerade modellen?
. J U J
4 N\ [ N

PLAYMAKERSM
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Hitta era projekt

PLRYHAKERS

S o
=
EXPLORE

1. Oppna WeDo 2.0-appen. Appen kan
finnas som ikon pa huvudskarmen
eller under startmenyn. « ¢ ¢,

Welcome to the LEGO® Education
WeDo 2.0 introduction. .

=

2. Foljintroduktionen om det ar forsta
gangen du anvander appen. Klicka
annarspaX.es .,

I scation to 3

Classroom projects

3. Valj klassrumsprojekt e
pa huvudsidan. . « « o . , , S

4. Vilj ett lampligt komma igang-
projekt for ert pass. o*

Guided Projects - Science

1Pty 255008 - LT 4 Fogs tamoppods
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WeDo 2.0 Beskrivning av programmeringsblocken

Flodesblock

\ > Startblock

Om detta ska anvandas ska det alltid placeras i borjan
av en programsekvens. Tryck pa den for att starta
programsekvensen ni har skapat.

L Vinta
Anvand detta block till att fa programmet till att vanta pa att
nagot ska ske. Blocket kan vanta pa en engiven tid eller ett
tillstdnd pa en sensor. Blocket kraver alltid att du har lagt in
antingen det ena eller det andra.

e N
T N

@)‘] Upprepningsblock

Anvand detta block fér att upprepa en handling. Alla block
som placeras inuti blocket kommer att upprepas. Det

kan aven kallas ett loopblock. Loopen kan upprepas i all
evighet, under en viss tid eller tills nagot hander.

Lampblock

Tander LED-lampan pa Smarthuben sa att den lyserien
specifik farg. Fargen kan andras genom att man anger en
siffra, 0-10.

Spela ljud

£l

Spelar upp ett ljus, som valts fran en lista som foljer med
programvaran. Du kan valja ett ljud genom att valja ett tal
mellan 0 och 20. Ljud 0 ger dig mgjlighet till att Iagga in ett
ljud som du sjalv har spelat in.

Pratbubbla

|

Anvand bubblan for att lagga till kommentarer i ert program.
Det har ar inte ett programmeringsblock.

Sifferinmatning

Satter in siffror/tal i ett block.

abc Textinmatning

Satter in text i ett block.

Motor at det har hallet

Motorn stélls in pa att vrida axeln i den riktning som blocket
visar. Genom att trycka snabbt pa blocket kan du éandra
riktning.

Motorstyrka/hastighet

Staller in motorstyrkan till en specificerad styrka/hastighet
(1-10), og startar motorn.

Motor igang under

Startar motorn och kér denna pa den tid du valjer att
stalla in den pa. Antal sekunder kan sattas i hela tal eller i
decimaltal.

Motor av

Stoppar motorn.

m All avstandsforandring

Anger rorelsesensorlaget "All avstandsforandring” for ett

block.
m Inmatning for avstandsforandring

Anger det varde som har upptackts av rérelsesensorn (fran
0-10) for ett block.

Svatter lutningssensorn i laget «skaka» i blocket.

m Lutningssensor

Satter in lutningssensorn i laget «ingen lutning» i blocket.
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Andras erfarenheter

Jay Flores
Global ambassador for STEM

Jag jobbar pa: Rockwell Automation

Min koppling till FIRST®: Jag hjalpte till att utforma
FIRST Robotics Competition och hjalper FIRST att
skapa strategier for att na ut till fler barn.

Roliga fakta om mig: Jag har varit med i tva
sporttavlingsprogram pa tv: Exatlon Estados Unidos
pa Telemundo (2019) och BattleFrog League
Championship pa ESPN (2016).

Min STEM-hjalte: FIRST® LEGO® League- elever
som |6ser riktiga problem i sitt samhalle.

Rad till de tavlande: Uppfinn den férandring ni vill
se i varlden!

Javion Mosley
Senior maskiningenjor

Jag jobbar pa: Rockwell Automation

Min koppling till FIRST: mentor fér Riverside
Robotigers 2830, FIRST-alumn

Roliga fakta om mig: Jag tycker om att resa mycket
och uppleva sa manga nya saker jag kan. Jag har
aven varit praktikant pa Rockwell Automation i Kina.

Min STEM-hjalte: Wilbur och Orville Wright. Jag ar
intresserad av flygning.

Rad till de tavlande: FIRST &r en fantastisk
mojlighet till att ta de forsta stegen inom
ingenjorsvetenskap. Se det som en del av dina
byggstenar for framtiden, eftersom det du gor i dag
kommer att ha betydelse for ditt livi morgon.

28 Deltakerhefte | Bilaga



Leanne Cushing
Maskiningenjor

Jag jobbar pa: Bellwether Coffee

Min koppling till FIRST®: Jag tavlade inom FIRST
Robotics i high school och med hjalp av mina mentorer
larde jag mig att mekanisk design var nagot jag var riktigt
bra pa och alskade att halla pa med.

Roliga fakta om mig: Det mesta av min lediga tid lagger
jag pa Battlebots och mitt lag, Valkyrie, dar vi designar,
bygger och tavlar med var ca 113 kg tunga robot pa
Discovery Channel.

Min STEM-hjalte: Bill Nye, for hans engagemang

i underhallning kombinerat med passionen for
ingenjorsvetenskap och undervisning. Han visade

mig att man kan vara underhallande, social och smart
samtidigt. Han uppmuntrade mycket av min nyfikenhet
och larde mig s& mycket som barn.

Rad till de tavlande: Passion ar inte detsamma som
perfektion. Se till att vara din egen favoritversion av dig
sjalv — lat inte andra tala om for dig vem du ska vara eller
vad du kan eller inte kan gora. Hindra inte dig sjalv fran
att testa nagot nytt. | varsta fall far du en annan asikt eller
en historia att beratta.

Pedro Alejandro Yang
Chef

Jag jobbar pa: LEGO® Education

Min koppling till FIRST: Jag jobbar med LEGO
Educations tavlingsgrupp och vi ar en strategisk
partner till FIRST.

Roliga fakta om mig: Jag tavlade i badminton i
sommar-0OS 2004. Min hobby ar att laga recept som
kanda kockar lagger upp pa YouTube.

Min STEM-hjalte: Woodie Flowers. Trots att han var
en foresprakare av STEM forstod han ocksa vikten
av empati for att lyckas och han uppfann det viidag
kallas k&dnner som Gracious Professionalism® inom
FIRST LEGO League.

Rad till de tavlande: Det viktigaste ar inte att vinna
—det viktigaste ar vad du lar dig och de du lar kédnna
under resans gang.
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Rita era designer har:

30 Deltakerhefte | Bilaga
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Namn: Lagnamn:

May och Marco tycker inte om att Det finns massor
vara stilla — och det &r bra! av platser dar
manniskor inte % l

ar aktiva.

May och Marco har bra idéer pa Kan ni hjalpa oss att skapa
lekar och aktiviteter var de an ar. nya, roliga satt for alla att
rora sig?

LEGO, LEGO-loggan och minifiguren ar varumarken som tillhér LEGO Group. ©2020 The LEGO Group.
FIRST® &r ett registrerat varumarke som tillhor For Inspiration and Recognition of Science and Technology (FIRST).
LEGO® &r ett registrerat varumarke som tillhér LEGO Group.

FIRST® LEGO® League och PLAYMAKERS®M &r varumarken som &gs gemensamt av FIRST och LEGO Group.
©2020 FIRST och LEGO Group.Med ensamratt. 20082002 V1



