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Inledning till haftet

Hur haftet ska anvandas

De 12 planerade passen ger ert lag en guidad
upplevelse i FIRST® LEGO® League Explore. Planera
for att varje pass tar 60 minuter, men var flexibla
utifrén era behov.

Din roll under passen ar att leda introduktionen och
skapa forutsattningar for grupp- och lagaktiviteterna.

Jobba som ett lag och i grupper

Under de flesta passen ar laget uppdelatitva
grupper: Mays grupp och Marcos grupp. Laget
kommer att arbeta tillsammans for att skapa sin
LEGO®-modell och affisch.

Om du arbetar med flera lag samtidigt ska du se till
att du har allt material som listas pa sidan 4 till VARJE
lag. Det far vara hogst sex deltagare i varje lag.

Se sidan 7 for tips till dig som ledare.

education.lego.com/en-us/support
Telefonnummer: (800) 422-5346

LEGO-support

Viktiga webbplatser hjernekraft.org
Lagresurser hjernekraft.org

Allménna supportfragor post@hjernekraft.org
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https://education.lego.com/en-us/support
https://hjernekraft.org
https://hjernekraft.org

Vad behover laget?

LEGO® Education WeDo 2.0-set

Elektronisk enhet

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

Material till lagets affisch

Varje lag kommer att behdva ett stort pappersark och
annat pysselmaterial for att tillverka sin affisch under
pass 10-11.

PLAYMAKERS®M Explore-set

Varje lag behdver ett PLAYMAKERSSM Explore-set. Lat legobitarna ligga kvar i sina plastpasar till det pass da de

behovs.
Pulsspel Tredemglle Bygga motor | prototypbitar

och Smart-
(] )

Pase 1 2 3 4

Bok 1 2 2 -

Byggt under | Mays grupp: 2 Mays grupp: 3 Lag: 8

pass Marcos grupp: 5 | Marcos grupp: 6 * Dessa anvands under pass 2—7 for att

bygga l6sningar till designuppdragen.

* Laget kommer att anvanda dessa
delar (tillsammans med en del av den
kombinerade modellen) for att skapa
sin LEGO®-modell under pass 8-9.

* Det finns sex basplattor. Dessa kan
anvandas sa att varje deltagare kan
bygga sin egen idé eller kombineras for
att bygga lagets design.
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https://education.lego.com/en-us/downloads

Forklaring av deltagarhiftet

Las deltagarhéftet noggrant. Alla i laget ska ha en bok. Den innehaller all information som laget behéver och
guidar dem genom passen. Tipsen i det har lagledarhéftet vagleder dig till hur du kan hjalpa till vid varje pass.

Lagets erfaringer > Komma igang
s xﬁ : | * Valkommen
g “ * Lagresa
» Uppdraget
» Karnvarden

Kjerneverdier .»'.2"5:’3‘.5‘,«\
& « Inspirationsverktyg

SR, —
.§ u‘(o'drinqshistor'le

"

|“spirasi°“5ki‘d"

-‘W\ |
s | % e
) o e | 3
- [ - | ".V gjennom = ¥
= \ ‘ ( °
. | 4 > e
3 | -
: - i — i)
‘ ' ‘ eslanbidrad
% | \ Mi‘:;g:‘f;qkanskle"“’qm H ke o et s e

PLBVF“ERS \
& 1‘

= 8 vedade laget
h B
oo

6 Delakerheltc | Komigang

‘M

Finn prosjektene dine

av programmeringsblokker

Tegn idee; V
e ne deres fo,
me parkenngsplzrsz:: her:

Extra sidor
* Rityta for tom parkeringsplats

| ideene deres
| I:E:aﬂfen her;

Lo Cushing
0 St g
T st ey
A R e
E"m,;:"":u“”'--mm :
T

* Rityta for park
* Rityta for hinderbana

fs i hin
‘ design for hi
| Tegnderss (T pmrens
| sdssete

2 Detakerhefte | Vediegg

ST )
- « Hitta era projekt

e * Beskrivningar av
o programmeringsblock

\ i
\ | ey o
\ oo mea gy
\ e e s

Morsomt vty o, n &
S s i &
e A | )
o e o, S -
T e o Tidi delt

Eetehr el | Idigare deltagare

1441 e
e g ot ek o
e 8, g
e

PLAYMAKERSM




Schema for passen

Introduktion
(10 minuter)

Grupp- och laguppgifter
(35 minuter)

Redovisa och stiada
(15 minuter)

D D
Hela laget: Hela laget:
Pass 1 Upptack Utforsknings- get. Redovisa
J . Bygg modeller
utmaning J
) D
. Mays grupp: Marcos grupp: .
| ‘
Pass 2 Eagledaren sager.J Pulsspel Kylflzkt Redovisa J
) D)
Pass 3 Promenera och se Maxs grupp: Ma"r cos grupp: Redovisa
J Lopband Rorlig satellit J
D D
Mays grupp: .
Pass 4 Dramatisera Kombinera Margos grupp: Redovisa
Spionrobot
modeller J
) D
Pass 5 Manniskorobot L grupp: T (T 28 Redovisa
J Kylflakt Pulsspel J
D D
Mays grupp: Marcos grupp: .
Pass 6 ‘ Dansa J Rérlig satellit [ Lépband Redovisa )
) D
. Marcos grupp:
Pass 7 Barnrobot Marcfos grupp: Kombinera Redovisa
Spionrobot
modeller J
h Hela laget: Hela laget: h
Pass 8 Paverka get: Bygg motor och Redovisa
Kodmodell
Smarthub J
) Hela laget: Hela laget: )
Pass 9 Uppfinn Bygg LEGO®- Koda LEGO®- Redovisa
J modellen modell J
) D
Pass 10 Inkludera Al B H_ela Iage't: Redovisa
J upp en plan Designa affisch J
D D
. Hela laget: Hela laget: .
Pass 11 ‘ G FEp J [Skapa affisch J @rdigsti—ill affisch ‘ REEkEE |
) Hela laget: Hela laget: )
Pass 12 Ha kul Forbered for Gor er redo for Redovisa
J redovisning evenemanget J

6 Veilederhefte | Kommaigang



Allmanna tips till ledare

TIPS TILL LAGLEDARE

» Gor en tidsplanering. Hur ofta ska ni traffas och
hur lange? Hur manga méten ska ni ha fore den
officiella turnering?

» Bestam lagets riktlinjer, rutiner och beteende under
motena.

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

* Fira bade misstag och framgangar - aven om de ar
sma!

LAGLEDNING

» Nar laget arbetar med Explore-setet kan ni anvanda
dessaroller:

* Legobitsletare
* Byggare
* Kontrollant

* Nar laget arbetar med WeDo 2.0-setet kan ni
anvanda dessa roller:

* Legobitsletare
» Byggare
* Programmerare

* Ge laget extra papper sa att de kan skriva ner och
rita sina idéer.

* Det finns mallar fér den tomma parkeringsplatsen,
parken och rutnatslinjer i deltagarhéftet som kan
kopieras och delas ut till lagen.

TIPS TILL LARARE

» Om du arbetar med det har programmet
tilsammans med en hel klass ska eleverna delas
upp i lag om fyra.

» Om ni gor detta under skoltid kan passen anpassas
efter era behov.

* Numrera och mark LEGO®-seten. Ge varje lag ett
set som de behaller hela tiden.

* Lat lagen namnge sina Smarthubs. De kan anvanda
tejp for att marka dem.

MATERIALHANTERING

Legobitar

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

* Lat inte laget ga forran du har sett dver deras
LEGO-set.

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

* Lagg ofardiga modeller och deras bitar i plastpasar
mellan passen.

* Skapa ett férvaringsutrymme for modellerna och
WeDo 2.0-férpackningen.

PLAYMAKERSM 7



Checklista infor passen

Se till attdu haren enhet med Bluetooth och har
installerat WeDo 2.0-appen eller -programvaran.

[ ] Packaupp WeDo 2.0-setet och sortera
legobitarna i brickan.

[ | Sakerstall att Smarthub har batterier.

Bekanta dig med innehalleti Explore-setet. Nar ni
kommer till pass 27 kommer du marka att varje
grupp behover ha en numrerad pase och bok.

Las igenom deltagarhéftet och den har guiden for
att fa forstaelse for materialet.

Utforska karnvardena for FIRST®. Det hararen
viktig grund for ertlag.

[ ] Titta pa uppstartsvideon for FIRSTLEGO Leagué
Explore och andra videor pa FIRSTLEGO
Leagues YouTube-kanal.

Fundera pa om det finns nagra vuxna experter
som skulle kunna pesoka laget och prata om
temat.

[ ] Tank pa platser i ert samhalle som laget skulle

kunna besoka for att fa idéer till uppgiften att
andra ytor sa att alla kan vara mer aktiva.

Nyborjare pa att bygga och koda?

0 .

der?\zgrgaetbanvander WeDo 2.0 for férsta gangen kan

oAy La att ge dem lite tid for att lata dem vanja
ygga och koda med setet. Har finns n?;gra

féreslagna aktivit
eter so L
passet paborjas: m laget kan utfGra innan

1. Introduktion
2. Kom igang-projekt: Lysande snigel

8 Veilederhefte | Kommaigang



Larandemal

* Alla deltagarna i laget ska lista sina favoritaktiviteter (
dar de ror sig och leker och rita en bild av sig sjélva 1. Introduktionsaktivitet:
nar de utfor aktiviteten. Pass 1: Upptack
« Alla deltagarna i laget ska rita en design och bygga Detaljer for varje
en LEGO®-modell av sin favoritaktivitet pa sin introduktionsaktivitet
individuella basplatta. finns pa sidorna 21-24.
\.
mﬂmucn '
Nar man beveger ““ gkt 1 HE

Seg, gker pulsen. |

2. Det finns sex - _
.  Bevegelse bidrar ti]
basplattor i Explore- 4giere hjertet sunt og
. . Sterkt! |
setet. Ge en till varje “
deltagare. |

3. Presentera
prototypbitarna
(pase 4) for laget.

De kommer att fa
anvanda dessa bitar Q o
for att skapa sina J N ;
| . Skriv ned
Jeg liker 4 lppe ‘ .°  ideene deres
| . ovenfor.

Thundeparkeni

modeller. Oppna
INGA andra pasar.

e BT sy
-

.

.

g .
*resens®

4. Ge laget extra
kladdpapper for att K
rita och skriva ner sina e £nn Prototypedelene og .
idéer. grunnplatene j Explore-settet. .

[ INevn ulike mater dere fiker § leke og bevergs * .

kroppen pa.

Hv.cr liker dere 3 Jeke ©g vaere aktive?
Hvilke leker ©g spill liker dere?

D ;/:Lgefrzvorilﬂaktivilelen deres og tegn et bilde 3
selv men: i ;
Pl S dere driver meg den. Vis .
* e

[ I Tegn hvordan dere vi
ville by
modell av deppe aktivitetgr?.ge SR

g Byggen modell ay tegningen pa grunnplaten
Vis de andre p -
bk © pa laget hva dere tegnet og

«
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

O
*tsesess e

v
*treeess

8  Deltakerhefte | okt

N\ 4

Végledande fragor Stadtips
* Hur bidrar din favoritaktivitet till att 6ka pulsen? * LEGO-modellerna som har byggts ska plockas
isar. Prototypbitarna ska laggas tillbaka i
Explore-ladan eller i en behallare som man

skriver "Prototypbitar” pa.

7

« Var utfor du din favoritaktivitet?

PLAYMAKERSM 9




Larandemal

» Gruppen ska bygga pulsspelet. De ska bygga en
I6sning for ett spel till May och Marco som hojer
deras puls.

1. Introduktionsaktivitet:
Pass 2: Lagledaren sager!
Pass 5: Manniskorobot

» Gruppen ska bygga kylflakten och programmera
den. De ska skapa en ny kod med de tillhandahallna
kodblocken och anpassa kylflaktens design.

MAys GRUPPE
Sted: Tom MARCOSs G
Parkeringsplass Sted: Park RUPPE

Marco og Jeg villope
om kapp! Nar putsen
var stiger, gar flagget til
topps!

2. Gruppen kommer att
behdva bok 1 och
pase 1 somfinnsi
Explore-setet.

Kan dere bygge en lek vi

ki:n leke sammen som vil
fa pulsen var tif 3 stige?

3. Varje grupp tilldelas
en plats som de
ska anvanda till sin
I6sning pa Marcos
fraga.

4. Du kan forse laget
med extra papper eller
kopior av ritpapperen

. Fi TANKER 0G|

som de kan anvanda inn frem Explore-settet, DEER

i 8 Fi i :
vid behov ojhjg:stlel"ggegsmstmksenelbok1 for & lage

) [ Jorei svei
5- Det flnns en heI D : rell(sverven. Se hva som skjer med flagget!

. . N enk pa M: 2 X
sida med rityta for deres ruten " ISl 0g Skrivideene
bade den tomma @ | |Pass pa 4 tenke

valgte. Pa det stedet 9ruppen

[ ] Tegn modeflen deres p3 side 16 eller 17 o

I:] Bruk prototypedelen
Izsning.

parkeringsplatsen och
for parken, vilka ska
anvandas under flera
pass. [vis

€ il 3 bygge en morsom

resten av laget hya dere har gjort.

6. Endast pase 4 ska

anvandas for att e
bygga I6sningen pa feks;
Marcos fraga.
10 Deltakerhefte | oke
4 ™
Véagledande fragor
* Hur kan ni skapa ett roligt spel for att fa manniskor * Vad vill ni att er kod ska fa modellen att géra?

. N 110
att bli mer aktiva i ert samhalle* * Hur &ndrade ni kylflaktens design?

* Vilken 16sning byggde ni som svar pa Marcos
fraga?

10 Veilederhefte | Pass




7

« Kylflakten ska plockas isér och legobitarna ska
laggas tillbaka i WeDo 2.0-setet.

* Pulsspelet ska fortsatta vara monterat infor pass
4 (Mays grupp) och pass 7 (Marcos grupp) for att

Stadtips
kombineras med I6pbandet.

* Loésningen som byggdes med prototypbitarna ska
plockas isar och bitarna ska forvaras.

\ y,
MARcos
GRUPPE
1. Se till att du har laddat
ner WeDo 2.0-appen
pa enheten fore det | Finn frem
Wi
hér passet. | 0 enheten, | C 20-Settetog 28
| .'/‘ Kan d
ere lage
. . [ ] Apne Wepo 2.0-appen. deres egen kode
2. Instruktioner for [ et for vifien?
o Jorferdig Komi gang-prosjektet: vite
tillgang till Komma ] Svar i M it sporsmat ey )
P . al i feltet nedenfor,
Igang-prOJekten o ["JEndre den koden dere Jagde! LR .,
finns pa S|_(_jan 26i Kan dere gke viftens hastighet? -._
deltagarhéftet. Kan dere stoppe viftens %
[ |Endre designet pa viften. .
3.0men grupp har l;'-m dere endre bladene? .
daligt med tid kan du [jj:re viften hoyere? J
€gn mod 2 .
be dem att endast - odellen deres p3 sige 30. Dere kan bruke
S|utf6|"a komma |géng- Is resten av laget hya dere har gjort, blokkene nedenfort
projektet.
4. GOr sa att laget far
in vanan att sortera
tillbaka WeDo
2.0-bitarna i setet vid
slutet av varje pass.
5. Kodblocken ar
medvetet placerade i
H Forkiar h
fel kodnlngss"ek\{ens. "e.’; ol
En exempell&sning Jisse blokkene
R . il & endre koden
visas har. deres!
PLAYMAKERS™ 1
4 )
Redovisa
» Samla laget och lat dem redovisa vad de har gjort * Lat gruppen demonstrera hur pulsspelet fungerar.
under passet. Lat dem forklara sina designer och I6sningar pa
. . . . . Marcos uppdrag.
* Lat gruppen visa vad de har lart sig om kodning. Lat ppdrag
dem forklara hur de andrade koden och designen.
y,

PLAYMAKERSM
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Pass 3 och 6

Larandemal

» Gruppen ska bygga I6pbandet. De ska bygga olika
typer av lekstationer till May och Marco.

» Gruppen ska bygga och programmera den Introduktionsaktivitet:
rorliga satelliten. De ska skapa en ny kod med de
tillhandahallna kodblocken och anpassa den rérliga
satellitens design.

Pass 3: Promenera och se
Pass 6: Dansa

Mays GRUPPE §
Sted: Tom MARCOS GRi
parkeringsplass Sted: Park UPPE

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

Parkeringsplass,

1. Gruppen kommer att
behdva bok 2 och pase
2 som finns i Explore-
setet.

Tredemglle

Der kunne det Vaere
morsomt 4 leke! Kan
dere lage forskjellige

lekestasjoner, som

Iredemallen, for oss?

2. Du kan ge exempel pa
olika aktivitetsstationer,
som de som finns pa
gymmet, i en park eller
pa en lekplats.

3. Sidan med .
inspirationsverktyg i ‘ F o,
deltagarhéftet pa sidan 5 B -
7 ar en bra kalla tll | Finn frem Explore-setter, -, . At
verkliga exempel och | oj,:, .
idéer. | edemapeneituksene bok 2 for 4 lage
D Drei svei 2
) _ | N or e o S TS e
4. Anvand prototypbitarna j til bevegelse, an omformes
for att bygga en 16sning ‘ [ ISetttredematen i sige.
. o | Te 2 "
tlll'_fragan som Marco ‘ L] dZ?:s‘?Te”ﬁj{°°s SPOTSmAl og skriv ideene
stallde. [ Tems
usk & tenke Pa det stedet gruppen valgte
] Tegn modelien deres p3 side 16 eller 17,
" 5 ]
L] lm;‘:;r:’;f‘ﬂwedelene il 3 bygge en morsom
o o
[ ) Vis resten ay laget hva dere har gjort. N':r ;g 59
12 Deltakerhefte | okt
4 N
Véagledande fragor
* Hur skiljer sig lagets I6pband fran ett riktigt * Vad vill ni att er kod ska fa modellen att géra?
[6pband?

* Hur andrade ni den rorliga satellitens design?
* Hur ar er I16sning ett svar pa Marcos fraga?

12 Veilederhefte | Pass
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Stadtips
* Den rérliga satelliten ska plockas isar och kombineras med pulsspelet.

legobitarna ska laggas tillbaka i WeDo 2.0-setet. - Lésningen som byggdes med prototypbitarna ska

* Lopbandet ska fortsatta vara monterat for pass 4 plockas isar och bitarna ska forvaras.
(Mays grupp) och pass 7 (Marcos grupp) for att

\. y,
MARCOs
GRUPPE @ MAYS GRuppE
1. Gruppen kommer ‘ )
att anvanda olika Okt 6
motorblock for att ;
koda motorns riktning ‘
f | Finn fi
och varaktighet. 5 " frem WeDo 2.0-settet og enheten )
’ 0 N [T Apne webo 2.0-appen. '/
. Om en grupp har | oDng,fe,d,.g Komi * Kan dere lage
o s . | B - | 9ang-prosjektet: deres egen ki
daligt med tid kan du | evegelig satellit for satelittons.
be dem att endast e [ Tsvarpa Max’ sparsmal i feltet nedenfor.
slutféra komma igang- f -/ Endre den koden dere lagdel
. | Ka i )
projektet. 5 osel?u';"lz;ergre-e satellitten j 10
| Kan dere dre; ; .
3. Du kan lata retningen?rele satellitten j den andre
gruppen skriva ner . Endre designen av den bevegelige sateflitten
sekvenssteg for (l;(-an dere endre satellittens form?
koden innan de kodar | jore den storre? pru Do kan
. D Tegn mode| ' € blokkene
lappen. llen deres pa side 30, nedenfor!
[ ] Vis resten ay laget hva dere har gjort.
4. GOr sa att laget far
in vanan att sortera
tillbaka WeDo
2.0-bitarna i setet vid o I
slutet av varje pass. <) ’ E:
5. Kodblocken ar
medvetet placerade i Forklar hvordan
fel kodningssekvens. ot ko disse
" . € til & endre
En exempellésning den koden dere e E
Xempellosni
. . lagde! pe osnin
visas har. — g
[ .
PLAYMAKERSM 13
4 )
Redovisa
» Samla laget och lat dem redovisa vad de har gjort * Lat gruppen demonstrera hur Idpbandet fungerar.
under passet. Lat dem forklara sina designer och I6sningar pa
. . . . . Marcos uppdrag.
* Lat gruppen visa vad de har lart sig om kodning. Lat ppdrag
dem forklara hur de andrade koden och designen.
\ y,

PLAYMAKERSM

13




Larandemal Pass h OCh 7

* Gruppen ska kombinera pulsspelet och I6pbandet.
De ska bygga en |6sning pa en vag till May och
Marco.

Introduktionsaktivitet::

» Gruppen ska bygga spionroboten och programmera

den. De ska skapa en ny kod med de tillhandahallna
kodblocken och anpassa spionrobotens design.

g?::?y"'sogRuppE MARcos GRUPPE
Y parkeringsplass Sted: Park

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

Pass 4: Dramatisera
Pass 7: Barnrobot

1. Gruppen kommer att
behdva sitt monterade
pulsspel och [6pband.
Om dessa modeller
har monterats isar
later du gruppen satta
ihop dem igen.

Kombinert

Kan dere modeil

bygge en stitil oss
dervikan se hvem
SOm er raskest til 5
fa pulsen var ti| 3
stige?

2. Gruppen kommer att
behdva bok 2 som
finns i Explore-setet.
Det behdvs inga extra
bitar for monteringen.

3. Malet ar att gruppen

ska se till att deras Finn frem Explore-settet, R R oG iDEeR
vag ar tillganglig for oDF,.
X NN frem model| j
bade cykeln och Ay €llen av hjerteleken og
rullstolen. eDFﬂ'QbYQQEint ksene i .
. hierteleken og tragemn bok2 or & kombinere
N Drei sveiven p3
4. Anvand ﬂa’;'g Z‘{i:;? patredemallen. Hvorgan beveger
prototypbitarna for o L] Tenk p Marco sit sparerma ..
att bygga en 16sning deres j faltet. © Sittsparsmal og skriv ideene
. o Husk & 2
till fragan som Marco Dva‘f;,: tenke pa det stedet gruppen deres
stallde.
S;’egn modellen deres p3 side 16 eller 17
. TUK prototypedelene il 4
5. Det finns en cykel och Iosning. o1 114 bygge en morsom
en rullstol i pase 4 [ Vis resten av laget hva dere —

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

som fysiskt kan rullas
genom den byggda
I6sningsmodellen.

14 Deltakerhefte | Okt

4 )
Véagledande fragor
+ Var kan ni skapa vagar for lek i ert lokalsamhalle? « Vad vill ni att er kod ska fa modellen att géra?
 Hur ser ni till att er vag ar tillganglig och passar * Hur &ndrade ni utformningen pa spionroboten?
for alla?
\ y,

14 Veilederhefte | Pass




’
Stadtips

» Spionroboten ska plockas isar och legobitarna ska deras respektive pase. Den kombinerade modellen
laggas tillbaka i WeDo 2.0-setet. kan fortsatta vara monterad efter pass 7.

* Vid slutet av pass 4 ska I6pbandet och pulsspelet * Loésningen som byggdes med prototypbitarna ska
monteras isar. Lagg bitarna for vardera modell i plockas isar.

MARCOS

GRUPPE Qa}fgps
1. Den har gruppen
kommer att lara
sig att koda for att
upptacka rorelser med | o e :;ree" lage
rorelsesensorn och fem WeDo 2.0-settet og enheten, for spionroboten
med hjélp av ljud. ‘ [/ Apne WeDo 2.0.appen,
D Gjer ferd ig Kom i gang-prosjektet: Spionrobot
2.0men grupp har | L ISvar pa Maxcsit SPorsmal i feltet nedenfor. Dere kan
bruke klossene

| Endre den koden dere lagde!

nedenfor!

daligt med tid kan du

be dem att endast Kan dere ta opp deres egen Iyc2
. A | Kan dere re,

slutféra komma igang- ny mate?

p roj ektet. ‘ [ JLagendringeri Spionrobotens konstruksjon

K S :

s:;?dere fa spionroboten til 5 bevege

gistrere bevegelse paen

3. Dukan lata

Kan dere endre robotensg form?

gruppen skrlv% ner ; L Tegn modelien deres p sige 39
sekvenssteg for | (1 Vis resten avaget v dere son
koden innan de kodar ‘ '

i appen.

4. GOr sa att laget far
in vanan att sortera
tillbaka WeDo
2.0-bitarna i setet vid
slutet av varje pass.

5. Kodblocken ar obrorson
H ere ki b
medvetc_et placerade i s i
fel kodningssekvens. dendre den o e
lere lagde!

En exempell&sning
visas har.

PLAYMAKERs™ 45

4 ™
Redovisa
» Samla laget och lat dem redovisa vad de har gjort * Lat gruppen demonstrera hur den kombinerade
under passet. modellen fungerar. Lat dem forklara sina designer
* Lat gruppen visa vad de har lart sig om kodning. Lat och Iosningar pa Marcos uppdrag.
dem forklara hur de andrade koden och designen.
\ y,

PLAYMAKERS*™ 15




Larandemal

* Laget ska slutféra den kombinerade modellen och
programmera flaggan att hissas.

* Laget ska rita sin hinderbana och namnge delarna

som behovs.

« Laget ska skapa sin LEGO®-modell av en

hinderbana.

1. Hela laget kommer att
arbeta tillsammans
under dessa pass.
Dela upp lagetitva
grupper nar de ska
slutféra uppgifterna.

2. Uppgifterna pa den
har sidan bor ta 30
minuter att slutféra
under pass 8. Resten
av tiden under pass
8 och 9 ska agnas at
LEGO®-modellen.

3. Laget kommer att
behdva bok 2 och
pase 3 somfinns i
Explore-setet.

4. Laget kommer
att tillampa
kodningsbegreppen
de larde sig under
pass 2—7 for att skapa
sina program.

Exempellésningar

16 Veilederhefte | Pass

Introduktionsaktivitet:

Pass 8: Paverka
Pass 9: Uppfinn

t 8 og 9 HELE LAGET o
Kan laget
' sette en motor p3
m den kombinerte
o — modellen?
LE kode den kombinerte
modellen?

Kombinert
modell
Modell ay
Motor og
smajrthub

o l
! g

e - P 8600 20 gpen WeDo 2.0-settet.
[/ Bruk blokken,
5 € nedenfor til & |3 2
heise fi; P . ' @lage en kode for § Falg b g .
29gettiltopps pé hjertefeken, mogellﬁg:;n:f;:;s:nnoge ; kswk 2 jorélage
marthuben,

Jobb
] Sammen som et lag for & kode I@sninger

Pa disse utforringene) L_IFinn frem den kombinerte modellen ay

tredemoilen 0g hjerteleken.

| IKoble den sammen meg modellen ay

1. Hei:
eis flagget 09 ta det helt neg igjen.
Navmotoren.

2L i
tiletgo!:) :a"s en lyd som feirer atflagget er
Jobb sammen
fom etlag for
d gjore ferdig
Qppgavene!

Dere kan bruke
disse blokkene
il & lage den nye
koden deres)

18  Deltakerhefte | okt




4 \ ™
Végledande fragor Stadtips

* Vad har er design for styrkor och svagheter? * LEGO®-modellen ska fortsatta

vara monterad fran och med nu

* Beskriv processen ni anvande for att skapa er LEGO®-modell. . :
fram till turnering.

* Vilken ar den viktigaste delen av er LEGO®-modell?

\. J \\ y,
| okt 8 og 9
1. Det finns sex HELE LAGET Kan dere utforme en,
basplattor i Explore- "‘{";;";’gr';;;';;; .
setet. Du kan lata f :f;;e;':"feo«;-
) I eres?
varje lagmedlem 3 Ei"n':rem Explore settet, gen
‘ ombinerte modelien, w
bygga en del av ‘ 2.0-settet og papercr WeDo
hinderbanan.
[~ I Tenk Pa sparsmalene. ml((:sh dere inkludere
| . OMme akfivitet,
2. LEGO®-modellen ska ‘ S :e'r:lyl.dre tithvert sparsma), o Sg;nr\tr‘:'l ;ész;::;en u
rymmaS pé ett bord | DT:: kdhsten over pakrevde deler nedenfor. y. >
n deres desi ; , . " e
och vara enkel att D21 Merkalo e pireviints, . 0@
transportera. stedene laypa kunne veere. R
0 Kanhj
3. LEGO®-modellen Y
kan byggas av extra Lt e o “’?Sﬁsi}‘:"ié'ii,:'.!‘*’
legobitar, minifigurer, K LT

basplattor och andra
LEGO-element. Ni

far INTE anvanda . LEGO®-modell ©
lim, farg eller annat el o
pysselmaterial. ‘ . " Tomparke  vegersteq

ringsplass

Pakrevde deler:

DR Y

4. Laget kan anvanda 77 Skat kun) , . .
. av LEGQ@ages EN def av den [Is . . .
en motor eller veven ‘ - Kombinane kal ha EN

. . . elementer. d = Motorisert def. Bk LECT
pa pulsspelet. Det &r | D ke weba "
frivilligt att anvanda 20-koding .
I6pbandet.
5. Laget kan

ateranvanda koden
fran pass 8 eller sa
kan de motorisera och
koda en helt ny del av
modellen.

. .
M T O

4 \
Redovisa
» Samla laget och lat dem redovisa vad de har gjort i framsteg som har gjorts med LEGO®-modellen.

slutet av varje pass. . . . R
jep » Pass 9: Lat laget se 6ver listan dver de delar som

* Pass 8: Lat laget forklara koden de har skrivit for behdvs och identifiera dem pa LEGO®-modellen.
varje uppdrag och demonstrera den med hjalp av
den kombinerade modellen. De kan redovisa vilka

PLAYMAKERSM




Larandemal Pass 10 OCh 11

* Laget ska gora en plan for vad de vill ha med pa
affischen.
Introduktionsaktivitet::

* Laget ska utforma och skapa det de vill ha med pa
Pass 10: Inkludera
Pass 11: Heja laget!

affischen.
|
t100411
0g HELE LAGET
1. Ge laget ett stort ; S @

| ere

pappersark och ;‘ i Lermens dere o
| obbet med .

annat blandat | o Finn frem posteren og PLAvMAKEggsM! Skriv ned og
; Male- og tegnesakene. EJ(Sempler p:

Beskri * Utforsk
hva lageef hr;\; gjort *Dele

pysselmaterial. Ett

D Idemyldre hva dere vif ha pg
ipktene.

tjockt papper fungerar |
bra : posteren,
‘3 ] r?erglf ::er:] Ze:é? essifien il & skrive
2. Malet ar att laget 5 o e o r e s
| : ord, i
| bider o3 posserce

ska skapa affischen
sjalva. Du kan stoétta
dem och ge dem
idéer.

3. Deltagarna far
exempelamnen till f Poster

affischerna. De far
ha med vad de vill pa
affischen!

4. Du kan ge laget extra
papper for att rita och
skriva ner sina idéer

till affischen.
22 Deltakerhefte | gie
4 ™ e ™
Végledande fragor Stadtips
« Vilka olika uppdrag har ni utforskat? « Se till att du har en bra plats att forvara affischen
- Vad har ni skapat och byggt? pa, sarskilt om den behoéver torka.
J \. J

\
18 Veilederhefte | Pass



Larandemal

i SM_
* Laget ska reflektera 6ver sin PLAYMAKERS

upplevelse.

Laget ska gora en plan for vad de vill redovisa under

sin turnering.

1. Stall dvningsfragor ill
laget for att forbereda
dem for turnering.

2. Om niinte ska élfa pa
en officiell turnering
kan ni anda skapa
en egen eller ha ett

Introduktionsaktivitet::
Pass 12: Ha kul

m HELE LAGET

N& er det snart
turneringsdag! Det
€rmange mater dere
kan dele det dere har
lesrt meqd andre.

Skriv ned

Finn frem den ferdige
LEGO®-modeIIen og

* Kan dere |
Dere kan deita * Inkluderte
Péen FIRST® LEGQe kombinerte
lagposteren, League turnering. Efler
inviter familie Og venner p3
LI Snakk om hva faget har €N spesiell sammenicomst
lysttil & fortelie de andre p§ elleren ulstiling.
arrangementet!

D Gjor ferdig den neste siden
for & forberede dere p3

Sisdusmentcs Uansett hvilket
format dere
informellt presenta- velger: h'a det
goy! oo
fonsevenemang. i
3. Du kan ge laget extra
5 riva
apper for att sk . R .
Eefvad de planerar att | a Hva skjer p3 en turnering?
presentera pa | Vivit vise hvordan Jeg skl beskrive
i teren beskri
tU rnerlng' Jeg skal forklare Jedh :;:n;?gneetsﬂ IZ;Z; LEG?:"mOde"e"
WeDo 2.0-koden og e a"‘d Vart z_gde:neav
Jegskal hvordan motoren SPelc omde inderloypa.
fortelle dere driver LEGO®. dilkeleme:
hvavis3 ) modellen. vgrg;akhvnlelene
heermere p3. Vi gjennomfarte.
24 Deltakerhefte | oke
\
) [ Stadtips o och
o i ®_ ellen o
' Vagledande fragor i " Forsakra dig om att LEGO <;n Ozit transporteras
Kan ni beskriva koden ni skapade till er affisch ar férberedda och redo
° .
motordrivna del? till turnering.
. 2
®_ l'in i uppdraget?
* Hur passar er LEGO®-model P )
y \,
L

PLAYMAKERS*™ 19




Forbered er for turneringen!

Det framsta malet med evenemanget ar att laget
ska ha ROLIGT och kanna att deras arbete ar
vardefullt.

pPaminn deltagarna om att evenemangets syfte
ocksa ar attlara sig nya saker och att malet ar att

ha roligt!

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

D Ta reda pa vilken typ av evenemang ni ska deltai
och vem arrangoren av evenemanget ar.

Om du har kopt ett klass- eller skolpaket ar
evenemanget ditt ansvar. Se turneringsguiden for
klasspaket for mer information!

Gaigenom informationen och de krav som galler
for det evenemang ni ska deltai. De kan variera
peroende pa vilket typ av evenemang ni planerar
att delta i.

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

Ga igenom tid och plats dar ni ska métas infor
turnering och hur |ang tid laget forvantas vara dar.
Informera sedan foraldrarna om detta. Uppmuntra
foraldrarna att narvara om det ar mojligt.

i
r evenemangen avslutade och allt ar klart?

Har ar nagra tips pa hur ni ..
- Stica upo och plockapisér mo(rjn”kan avrl-mda nar turneringen och projekten ar avsl
« G igenom WeDo 2.0-setet f ellerna. Se till att WeDo 2.0-elementen laggs tillbaka i slutade:
 Besiuta v .0-setet for att vara saker pa att alla bitar finns. etet
vad som ska ske med elementen fran Explore-setet

20 Veilederhefte | Bilaga



Introduktionsaktiviteter

Dessa introduktionsaktiviteter innefattar karnvardena for FIRST®.

Upptack
* Las definitionen av upptéack for laget.

* Prata om vad det innebéar att upptéacka. Lat
laget ge exempel pa detta karnvarde.

* Diskutera tillsammans hur laget kan lara sig
nya saker och fa idéer.

« Lat varje deltagare rita en bild som visar
ett exempel pa upptackt pa sidan med
karnvardena i sitt deltagarhéfte.

Uppfinn
* Las definitionen av innovation for laget.

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

* Diskutera hur laget har varit uppfinningsrika.

« Lat varje deltagare rita en bild som visar
ett exempel pa innovation pa sidan med
karnvardena i sitt deltagarhéfte.

Paverka
» Las definitionen av paverkan for laget.

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

* Diskutera hur laget kan paverka andra
manniskor och sitt samhalle.

* Lat varje deltagare rita en bild som visar
ett exempel pa paverkan pa sidan med
karnvardena i sitt deltagarhéfte.

PLAYMAKERSM 21




Introduktionsaktiviteter

Dessa introduktionsaktiviteter innefattar FIRST karnvarden.

Inkludera
* Las definitionen av inkludering for laget.

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

* Diskutera hur laget kan se till att alla kdnner sig
respekterade och inkluderade.

« Lat varje deltagare rita en bild som visar
ett exempel pa inkludering pa sidan med
karnvarden i sitt deltagarhéfte.

Heja laget

« Las definitionen av lagarbete for laget.

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

« Diskutera hur laget har lart sig att arbeta
tillsammans.

« Lat varje deltagare rita en bild som visar
ett exempel pa lagarbete pa sidan med
karnvarden i sitt deltagarhéfte.

Ha kul
* Las definitionen av kul for laget.

* Prata om vad kul innebar. Lat laget ge exempel
padetta karnvarde.

* Diskutera hur laget har haft roligt.

* Lat varje deltagare rita en bild som visar ett
exempel pa kul pa sidan med karnvarden i sitt
deltagarhéfte.

22 Veilederhefte | Bilaga




Introduktionsaktiviteter

Lagledaren sager!
* Kopiera sidorna for Lagledaren sager!, 25-26.
« Klipp ut alla kodblock pa sidan.

« Hall upp varje kodblock och lat laget gora
rorelserna for varje block som 6vning.

» Sag "Lagledaren sager” och hall sedan upp
ett kodblock. Laget ska gora rérelsen for varje
block utan att du talar om for dem vad de ska
gora.

* Fortsatt att halla upp korten och lat laget gora
rorelserna. Se hur snabbt de kan gora det!

Dansa

« Visa FIRST® LEGO® Leagues video "Teamwork
Makes the Dream Work”.

» Lat deltagarna jobba tillsammans for att
komma pa danssteg till videon.

* Varje deltagare i laget kan till exempel gora
varsin rérelse och sen kan laget kombinera
dem till en dans.

* Spela upp videon igen och lat laget visa upp sin
nya dans.

Manniskorobot

« Valj en start- och slutpunkt i lokalen. Dela upp
lageti par.

* Varje par ska skriva ner stegen till dig,
manniskoroboten, sa att du kan ta dig fran
startpunkten till slutpunkten.

* Las varje pars instruktioner och gor EXAKT
som de sager tills du inte kommer l&ngre eller
tills du kommer till slutpunkten.

* Fraga varje par om resultatet blev som de
trodde. Om inte, varfor da?

* Diskutera hur roboten kommer att géra
exakt det programmet sager till den —inte
nddvandigtvis vad laget vill eller férvantar sig.

Promenera och se

» Ga pa promenad runt skolan, huset eller nagot
annat omrade i narheten.

* Be laget peka ut olika platser dar de kan leka
och vara aktiva.

* Diskutera vilken utrustning de anvander och
vilka aktiviteter de skulle utféra pa de olika
platserna.

* Lat varje deltagare dela med sig av sin
favoritaktivitet pa de olika platserna ni har sett
under passet.

* Brainstorma fram idéer pa vilka lekfulla aktiviteter
de skulle kunna utféra i lokalen dar ni traffas
under FIRST® LEGO® League Explore-passen.

PLAYMAKERSM
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https://www.youtube.com/watch?v=9XtUlQULRvA&t=6s

Introduktionsaktiviteter

Dramatisera

* Det har ar en variant av Lagledaren sager!
Ropa ut en sport eller aktivitet och lat laget
dramatisera den.

* Du kan lata laget dramatisera rérelserna pa
olika satt: utan att flytta fétterna, med bara
Overkroppen eller med hela kroppen.

« Lat deltagarna kanna pa sin puls efter varje
aktivitet for att se om den har okat.

* Du kan lata deltagarna turas om att ropa ut
aktiviteter och sedan lata laget harma dennes
rorelser.

Barnrobot

« Skapa en labyrint eller en enkel hinderbana i er
lokal eller nagonstans i narheten.

* Dela upp laget i par dar en ar manniskoroboten
och en ar kodare.

* Varje deltagare ska skriva ner stegen for att
fa manniskoroboten genom labyrinten eller
hinderbanan.

* Lat paren turas om att vara robot och kodare
och att kéra koden de har skrivit.

» Manniskoroboten ska folja koden EXAKT.

Forslag pa extra aktiviteter

Eleverna kan testa foljande aktiviteter som finns i programbiblioteket.

pasc20ch 5 NN -c:3 och 6 [N -c.lsocn |

» Motorkraft » Motorriktning och e Ljud
+ Okad hastighet O » Upptacka rorelser
» Stanna motorn © LTy * Loopa
» Ge laget bocker som ar kopplade till uppdraget som * Bjud in en vuxen, som en foralder eller larare, som
de kan lasa. kan prata om vikten av att vara aktiv och ha roligt!
* Planera en utflykt (riktig eller virtuell) till en plats som *Kollain FIRST® LEGOS® Leagues YouTube-kanal for

har med uppdragets tema att géra. videor och inspiration.
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https://www.youtube.com/user/FLLGlobal

Lagledaren siger!

ﬂ

Gaframati
5 sekunder

Stanna

Ga snabbt framat
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Lagledaren siger!

Snurra at vanster
(moturs)

Luta krop en
fran sida till sida

26 Veilederhefte | Bilaga

Snurra athoger
(medurs)
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