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Inledning till häftet

Hur häftet ska användas
De 12 planerade passen ger ert lag en guidad 
upplevelse i FIRST® LEGO® League Explore. Planera 
för att varje pass tar 60 minuter, men var flexibla 
utifrån era behov. 
Din roll under passen är att leda introduktionen och 
skapa förutsättningar för grupp- och lagaktiviteterna.

Jobba som ett lag och i grupper
Under de flesta passen är laget uppdelat i två 
grupper: Mays grupp och Marcos grupp. Laget 
kommer att arbeta tillsammans för 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 på sidan 4 till VARJE 
lag. Det får vara högst sex deltagare i varje lag.  
Se sidan 7 för tips till dig som ledare.

Ressurser

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

Viktiga webbplatser hjernekraft.org

Lagresurser hjernekraft.org

Allmänna supportfrågor post@hjernekraft.org

Komma igång

https://education.lego.com/en-us/support
https://hjernekraft.org
https://hjernekraft.org
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Tegn ideene deres for den tomme parkeringsplassen her:
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Velkommen!

Lagmedlemmer:

Mays gruppe

Marcos gruppe

1.

2.

3.

1.

2.

3.

Vi vil hjelpe dere med PLAYMAKERSSM.

Noen ganger skal dere jobbe som lag og noen 

ganger i to forskjellige grupper.

Skriv ned hvem som skal være i Mays gruppe og 

hvem som skal være i Marcos gruppe.

Jeg heter 
May!

Jeg heter 
Marco!

Jeg heter 

Max! Kom igjen! 

La oss komme 

i gang!

Veilederhefte  I  Komma igång4

 Vad behöver laget?

Varje lag behöver ett PLAYMAKERSSM Explore-set. Låt legobitarna ligga kvar i sina plastpåsar till det pass då de 
behövs.

Pulsspel Tredemølle Prototypbitar

Påse 1 2 3 4

Bok 1 2 2 -

Byggt under 
pass

Mays grupp: 2
Marcos grupp: 5

Mays grupp: 3
Marcos grupp: 6

Lag: 8
•	Dessa används under pass 2–7 för att 

bygga lösningar till designuppdragen. 
•	Laget kommer att använda dessa 

delar (tillsammans med en del av den 
kombinerade modellen) för att skapa 
sin LEGO®-modell under pass 8–9.

•	Det finns sex basplattor. Dessa kan 
användas så att varje deltagare kan 
bygga sin egen idé eller kombineras för 
att bygga lagets design.

LEGO® Education WeDo 2.0-set Elektronisk enhet

Laget kommer att behöva en kompatibel enhet med 
Bluetooth, som en laptop, surfplatta eller dator. För 
att se systemkraven och ladda ner programvaran, gå 
in på legoeducation.com/downloads.

Material till lagets affisch

Varje lag kommer att behöva ett stort pappersark och 
annat pysselmaterial för att tillverka sin affisch under 
pass 10–11.

PLAYMAKERSSM Explore-set

Bygga motor 
och Smart-
hub

https://education.lego.com/en-us/downloads
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Tegn ideene deres for den tomme parkeringsplassen her:
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Tegn ideene deres 
for parken her;
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Tegn deres design for hinderløypa her:

Bruk disse to sidene til tegningen. Merk de delene dere trenger til LEGO®-modellen.

Sjekkliste over påkrevde deler:

 Skal kun lages av  

LEGO®-elementer.

 ÉN del av den 

kombinerte modellen 

skal inkluderes.

 Skal ha ÉN motorisert 

del.

 Bruk LEGO Education 

WeDo 2.0-koding.

Sjekk ut utfordringen

Lag en LEGO®-modell U
tforsk, bygg, test og del på deres v

ei
 

Bli m
ed på et arrangement

Lær om kjerneverdier

gjennom øktene.

U
TF

ORSK

U
TF

ORSK BYGG

BYGG

TEST

TEST

D
EL

D
EL

Utforsk Lag og test Del
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Lagets erfaringer
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Beskrivelser av programmeringsblokker

Prosessblokker

Startblokk

Når den brukes, skal den alltid settes i begynnelsen av 
en programmeringsstreng. Trykk på den for å starte den 
programstrengen du har skrevet.

Vent 

Bruk denne blokken til å be programmet vente på at noe 
skal skje. Det kan vente i en fastsatt tid eller på å få input fra 
en sensor. Denne blokken trenger alltid input for å fungere 
på riktig måte.

Repetisjonsblokk

Bruk denne blokken til å gjenta handlinger. Blokker som 
settes inni repetisjonsblokken vil gjentas i løkke. Dette kan 
også kalles en løkkeblokk. Løkken kan gjentas for alltid, i 
en viss tid eller til noe skjer.

Motorblokker

Motor denne veien-blokk

Stiller inn motoren slik at akselen dreies i den viste 
retningen og starter motoren.
Trykk på blokken for å endre rotasjonsretningen raskt.

Motorkraftblokk

Stiller	inn	motorkraften	på	et	spesifisert	nivå	og	starter	
motoren.  Nivået kan innstilles med numeriske inndata 
mellom 0 og 10. 

Motor på i-blokk

Starter	motoren	i	en	valgt	tid,	spesifisert	i	sekunder.	Tiden	
kan innstilles med numeriske inndata ved å bruke heltall 
eller desimaltall.

Motor av-blokk

Stopper alle bevegelser i motoren.

Sensorinndata

Endring av alle avstander

Legger inn bevegelsessensormodusen “Endring av alle 
avstander” i en blokk.

Avstandssensorinndata

Legger inn verdien som oppdages av bevegelsessensoren 
(fra 0 til 10) i en blokk. 

Rist

Legger inn hellingssensormodusen “Rist” i en blokk.

Motor av-blokk

Stopper alle bevegelser i motoren.

Andre blokker og inndata

Lysblokk

Lyser	opp	LED-lampen	på	Smarthub	i	en	spesifikk	farge.	
Fargen kan endres med numeriske inndata mellom 0 og 10.

Avspill lyd

Avspiller en lyd. Lyden velges fra en liste som er tilgjengelig 
i programvaren. Dere kan velge en lyd ved å bruke 
numeriske inndata. Velg lyd med nummer 0 for å avspille en 
lyd dere selv har tatt opp.

Boble

Bruk boblen til å sette inn kommentarer i programmet 
deres. Dette er ikke en programmeringsblokk.

Numeriske inndata

Legger inn en numerisk verdi i en blokk.

Tekstinndata

Legger inn en tekstverdi i en blokk

Kan dere hjelpe 

dem å finne nye, 

morsomme måter alle 

kan bevege seg på?
gjennom øktene.
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deres – og kanskje til og med hele verden!

Utfordringshistorie De har lagt merke til at det 

finnes mange steder der 

menneskene ikkil  aktive.

Når de beveger 

seg holder de 

seg nemlig 

både sunne og 

sterke!

May og 
Marco har 

massevis 

av flotte 
ideer til 
leker og 
aktiviteter, 

uansett 
hvor de er.

May og Marco liker ikke å 

holde seg i ro – og det er 

veldig bra!
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OPPDAGELSE

INNOVASJON

GJØR EN FORSKJELL

INKLUDERING

LAGARBEID

GØY

Vi utforsker nye ferdigheter og ideer.

Vi bruker kreativitet og utholdenhet til å løse 
problemer

Vi bruker det vi lærer til å gjøre verden bedre.

Vi respekterer hverandre og setter pris på 
forskjeller.

Vi er sterkere når vi jobber sammen.

Vi har det gøy og liker det vi gjør!

Tegn et 
eksempel på 

hver kjerneverdi!

Ha det 
KJEMPEGØY mens 

dere utvikler nye 
ferdigheter og jobber 

sammen.Bruk 
kjerneverdiene 

til å veilede laget 
gjennom dette 

prosjektet.

Kjerneverdier
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Inspirasjonskilder

Kan dere bruke disse  

bildene fra virkelige steder 

som inspirasjon for det dere 

bygger?

26 Deltakerhefte  I  Vedlegg

1. Åpne WeDo 2.0-appen. Appen kan 
være et ikon på startskjermen eller i 
startmenyen.

2. Følg de innledende anvisningene hvis 
det er første gang dere bruker appen. 
Ellers kan dere klikke X.

3. Velg klasseromprosjekter  
på forsiden.

4. Velg det passende Kom i gang-
programmet for økten.

Finn prosjektene dine

PLAYMAKERSSM 29

Leanne CushingMaskiningeniør
Her jobber jeg: Bellwether CoffeeMin forbindelse med FIRST®: Jeg deltok i FIRST 

-robotikk-konkurransen på videregående, og med hjelp 

av	veilederne	mine	fant	jeg	ut	at	jeg	er	flink	til	og	elsker	å	

designe maskiner.
Morsomt å vite om meg: Det meste av fritiden min 
tilbringer jeg med Battlebots  og laget mitt, Valkyrie, der 

vi designer, bygger og konkurrerer med den 113 kilo 
tunge roboten vår på Discovery Channel.Min STEM-superhelt: Bill Nye, fordi han klarte å 

formidle naturfag og teknikk på en så spennende måte. 

Han viste meg at du kan være både underholdende, 
sosial og smart. Han gjorde meg enda mer nysgjerrig og 

lærte meg så mye da jeg var liten.Mine råd til lagene: Lidenskap er ikke perfeksjon. Vær 

den du er, ikke la andre mennesker fortelle deg hvem du 

skal være eller hva du kan eller ikke kan gjøre. Ikke vær 

redd for å prøve noe nytt. Det verste som kan skje er at 

du får en ny mening eller kan fortelle en ny historie.

Pedro Alejandro YangLeder

Her jobber jeg: LEGO® EducationMin forbindelse med FIRST: Jeg jobber for 
LEGO Educations konkurranselag, og vi er FIRSTs 
strategiske partner.
Morsomt å vite om meg: Jeg var på olympialaget 
i badminton i 2004. Hobbyen min er å prøve ut 
oppskrifter berømte kokker legger ut på You Tube.
Min STEM-superhelt: Woodie Flowers. Selv om han 
var en forkjemper for STEM, la han også vekt på at 
mennesker også må være empatiske for å lykkes. 
Han var mannen bak det vi i vårt FIRST LEGO 
League-fellesskap kaller Gracious Professionalism®.
Mitt råd til lagene: Det viktigste er ikke å vinne, med 
det du lærer og de vennene du får underveis.
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Velkommen!

Lagmedlemmer:

Mays gruppe

Marcos gruppe

1.

2.

3.

1.

2.

3.

Vi vil hjelpe dere med PLAYMAKERSSM.

Noen ganger skal dere jobbe som lag og noen 

ganger i to forskjellige grupper.

Skriv ned hvem som skal være i Mays gruppe og 

hvem som skal være i Marcos gruppe.

Jeg heter 
May!

Jeg heter 
Marco!

Jeg heter 

Max! Kom igjen! 

La oss komme 

i gang!
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Förklaring av deltagarhäftet

Läs deltagarhäftet noggrant. Alla i laget ska ha en bok. Den innehåller all information som laget behöver och 
guidar dem genom passen. Tipsen i det här lagledarhäftet vägleder dig till hur du kan hjälpa till vid varje pass.

Komma igång
•	Välkommen

•	Lagresa

•	Uppdraget

•	Kärnvärden

•	Inspirationsverktyg

Extra sidor
•	Rityta för tom parkeringsplats

•	Rityta för park

•	Rityta för hinderbana

•	Hitta era projekt

•	Beskrivningar av 
programmeringsblock

•	Tidigare deltagare
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Schema för passen 

Introduktion  
(10 minuter)

Grupp- och laguppgifter  
(35 minuter)

Redovisa och städa 
(15 minuter)

Pass 1 Upptäck
Hela laget: 

Utforsknings-
utmaning

Hela laget: 
Bygg modeller Redovisa

Pass 2 Lagledaren säger! Mays grupp: 
Pulsspel

Marcos grupp:
Kylfläkt Redovisa

Pass 3 Promenera och se Mays grupp: 
Löpband

Marcos grupp: 
Rörlig satellit Redovisa

Pass 4 Dramatisera
Mays grupp: 
Kombinera 
modeller

Marcos grupp: 
Spionrobot Redovisa

Pass 5 Människorobot Mays grupp:
Kylfläkt

Marcos grupp: 
Pulsspel Redovisa

Pass 6 Dansa Mays grupp: 
Rörlig satellit

Marcos grupp: 
Löpband Redovisa

Pass 7 Barnrobot Marcos grupp: 
Spionrobot

Marcos grupp: 
Kombinera 
modeller

Redovisa

Pass 8 Påverka Hela laget:
Kodmodell

Hela laget:  
Bygg motor och 

Smarthub
Redovisa

Pass 9 Uppfinn
Hela laget:  

Bygg LEGO®-
modellen

Hela laget:  
Koda LEGO®-

modell
Redovisa

Pass 10 Inkludera Hela laget: Gör 
upp en plan

Hela laget: 
Designa affisch Redovisa

Pass 11 Heja laget Hela laget: 
Skapa affisch

Hela laget:  
Färdigställ affisch Redovisa

Pass 12 Ha kul
Hela laget: 

Förbered för 
redovisning

Hela laget: 
Gör er redo för 
evenemanget

Redovisa
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Allmänna tips till ledare

TIPS TILL LAGLEDARE 

•	Gör en tidsplanering. Hur ofta ska ni träffas och 
hur länge? Hur många möten ska ni ha före den 
officiella turnering?

•	Bestäm lagets riktlinjer, rutiner och beteende under 
mötena.

•	Tänk på att laget ska göra det mesta av arbetet och 
lära sig. Du är där för att ge förutsättningar för deras 
resa och avlägsna eventuella stora hinder. 

•	Fira både misstag och framgångar - även om de är 
små!

LAGLEDNING 

•	När laget arbetar med Explore-setet kan ni använda 
dessa roller:

•	Legobitsletare
•	Byggare
•	Kontrollant

•	När laget arbetar med WeDo 2.0-setet kan ni 
använda dessa roller:

•	Legobitsletare
•	Byggare
•	Programmerare 

•	Ge laget extra papper så att de kan skriva ner och 
rita sina idéer.

•	Det finns mallar för den tomma parkeringsplatsen, 
parken och rutnätslinjer i deltagarhäftet som kan 
kopieras och delas ut till lagen.

TIPS TILL LÄRARE 

•	Om du arbetar med det här programmet 
tillsammans med en hel klass ska eleverna delas 
upp i lag om fyra.

•	Om ni gör detta under skoltid kan passen anpassas 
efter era behov.

•	Numrera och märk LEGO®-seten. Ge varje lag ett 
set som de behåller hela tiden.

•	Låt lagen namnge sina Smarthubs. De kan använda 
tejp för att märka dem.

MATERIALHANTERING 

Legobitar

•	Lägg alla extra bitar eller upphittade bitar i en kopp. 
Deltagare som saknar bitar kan då leta efter dem i 
koppen.

•	Låt inte laget gå förrän du har sett över deras 
LEGO-set.

•	Locket till LEGO-setet kan användas som en bricka 
för att hindra bitarna från att rulla iväg.

•	Lägg ofärdiga modeller och deras bitar i plastpåsar 
mellan passen.

•	Skapa ett förvaringsutrymme för modellerna och 
WeDo 2.0-förpackningen.
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	 Se till att du har en enhet med Bluetooth och har 

installerat WeDo 2.0-appen eller -programvaran.

	 Packa upp WeDo 2.0-setet och sortera 

legobitarna i brickan.

	 Säkerställ att Smarthub har batterier.

	 Bekanta dig med innehållet i Explore-setet. När ni 

kommer till pass 2–7 kommer du märka att varje 

grupp behöver ha en numrerad påse och bok.

	 Läs igenom deltagarhäftet och den här guiden för 

att få förståelse för materialet.

	 Utforska kärnvärdena för FIRST®. Det här är en 

viktig grund för ert lag.

	 Titta på uppstartsvideon för FIRST LEGO League 

Explore och andra videor på FIRST LEGO 

Leagues YouTube-kanal.

	 Fundera på om det finns några vuxna experter 

som skulle kunna besöka laget och prata om 

temat.

	 Tänk på platser i ert samhälle som laget skulle 

kunna besöka för att få idéer till uppgiften att 

ändra ytor så att alla kan vara mer aktiva.

Checklista inför passen

Nybörjare på att bygga och koda?
Om laget använder WeDo 2.0 för första gången kan 
det vara bra att ge dem lite tid för att låta dem vänja 
sig vid att bygga och koda med setet. Här finns några 
föreslagna aktiviteter som laget kan utföra innan 
passet påbörjas:

1.	Introduktion
2.	Kom igång-projekt: Lysande snigel
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Tegn modellen 
deres ovenfor!

Skriv ned 
ideene deres 

ovenfor.

Økt 1 HELE LAGET

PLAYMAKERSSM 21

Disse innføringsaktivitetene integrerer kjerneverdiene i FIRST®.

Innføringsaktiviteter

La oss oppdage
• Les definisjonen av oppdagelse høyt for laget.• Snakk om hva det vil si å oppdage. La laget gi 
eksempler på denne kjerneverdien.• Led en diskusjon om hvordan laget kan lære 

nye ferdigheter og få nye ideer.• Be alle elevene om å tegne en tegning som 
viser et eksempel på det å oppdage på kjerneverdisiden i deltakerheftet.

La oss finne opp
• Les definisjonen av innovasjon høyt for laget.• Snakk om hva innovasjon er. La laget gi eksempler på denne kjerneverdien.• Led en diskusjon om hvordan laget har vært 
innovativt.

• Be alle elevene om å tegne en tegning som viser et eksempel på innovasjon på 
kjerneverdisiden i deltakerheftet.

Gjør en forskjell
• Les definisjonen av å gjøre en forskjell høyt 
for laget.

• Snakk om hvordan man kan gjøre en forskjell. La laget gi eksempler på denne 
kjerneverdien.

• Led en diskusjon om hvordan laget kan gjøre 
en forskjell for andre og i samfunnet.• Be alle elevene om å tegne en tegning som 

viser et eksempel på å gjøre en forskjell på 
kjerneverdisiden i deltakerheftet.
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Lärandemål
•	Alla deltagarna i laget ska lista sina favoritaktiviteter 

där de rör sig och leker och rita en bild av sig själva 
när de utför aktiviteten.

•	Alla deltagarna i laget ska rita en design och bygga 
en LEGO®-modell av sin favoritaktivitet på sin 
individuella basplatta.

2.	Det finns sex 
basplattor i Explore-
setet. Ge en till varje 
deltagare.

3.	Presentera 
prototypbitarna 
(påse 4) för laget. 
De kommer att få 
använda dessa bitar 
för att skapa sina 
modeller. Öppna 
INGA andra påsar.

4.	Ge laget extra 
kladdpapper för att 
rita och skriva ner sina 
idéer.

Pass 1
1.	Introduktionsaktivitet:
Pass 1: Upptäck

Detaljer för varje 
introduktionsaktivitet  
finns på sidorna 21–24.

4

2

1

3

Vägledande frågor
•	Hur bidrar din favoritaktivitet till att öka pulsen?

•	Var utför du din favoritaktivitet?

Städtips
•	LEGO-modellerna som har byggts ska plockas 

isär. Prototypbitarna ska läggas tillbaka i 
Explore-lådan eller i en behållare som man 
skriver ”Prototypbitar” på.

Pass
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Lärandemål
•	Gruppen ska bygga pulsspelet. De ska bygga en 

lösning för ett spel till May och Marco som höjer 
deras puls.

•	Gruppen ska bygga kylfläkten och programmera 
den. De ska skapa en ny kod med de tillhandahållna 
kodblocken och anpassa kylfläktens design.

2.	Gruppen kommer att 
behöva bok 1 och 
påse 1 som finns i 
Explore-setet.

3.	Varje grupp tilldelas 
en plats som de 
ska använda till sin 
lösning på Marcos 
fråga.

4.	Du kan förse laget 
med extra papper eller 
kopior av ritpapperen 
som de kan använda 
vid behov.

5.	Det finns en hel 
sida med rityta för 
både den tomma 
parkeringsplatsen och 
för parken, vilka ska 
användas under flera 
pass.

6.	Endast påse 4 ska 
användas för att 
bygga lösningen på 
Marcos fråga.

Vägledande frågor
•	Hur kan ni skapa ett roligt spel för att få människor 

att bli mer aktiva i ert samhälle?

•	Vilken lösning byggde ni som svar på Marcos 
fråga?

•	Vad vill ni att er kod ska få modellen att göra?

•	Hur ändrade ni kylfläktens design?

1.	Introduktionsaktivitet:
Pass 2: Lagledaren säger!
Pass 5: Människorobot

1

2

3

5
4

Pass 2 och 5
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Redovisa
•	Samla laget och låt dem redovisa vad de har gjort 

under passet. 

•	Låt gruppen visa vad de har lärt sig om kodning. Låt 
dem förklara hur de ändrade koden och designen. 

•	Låt gruppen demonstrera hur pulsspelet fungerar. 
Låt dem förklara sina designer och lösningar på 
Marcos uppdrag.

2

3

4

1

1.	Se till att du har laddat 
ner WeDo 2.0-appen 
på enheten före det 
här passet.

2.	Instruktioner för 
tillgång till Komma 
igång-projekten 
finns på sidan 26 i 
deltagarhäftet.

3.	Om en grupp har 
dåligt med tid kan du 
be dem att endast 
slutföra komma igång-
projektet.

4.	Gör så att laget får 
in vanan att sortera 
tillbaka WeDo 
2.0-bitarna i setet vid 
slutet av varje pass.

5.	Kodblocken är 
medvetet placerade i 
fel kodningssekvens. 
En exempellösning 
visas här. 5 Exempellösning

Städtips
•	Kylfläkten ska plockas isär och legobitarna ska 

läggas tillbaka i WeDo 2.0-setet.

•	Pulsspelet ska fortsätta vara monterat inför pass 
4 (Mays grupp) och pass 7 (Marcos grupp) för att 

kombineras med löpbandet.

•	Lösningen som byggdes med prototypbitarna ska 
plockas isär och bitarna ska förvaras.
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Lärandemål
•	Gruppen ska bygga löpbandet. De ska bygga olika 

typer av lekstationer till May och Marco.

•	Gruppen ska bygga och programmera den 
rörliga satelliten. De ska skapa en ny kod med de 
tillhandahållna kodblocken och anpassa den rörliga 
satellitens design.

1.	Gruppen kommer att 
behöva bok 2 och påse 
2 som finns i Explore-
setet.

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

3.	Sidan med 
inspirationsverktyg i 
deltagarhäftet på sidan 
7 är en bra källa till 
verkliga exempel och 
idéer.

4.	Använd prototypbitarna 
för att bygga en lösning 
till frågan som Marco 
ställde.

Vägledande frågor
•	Hur skiljer sig lagets löpband från ett riktigt 

löpband?

•	Hur är er lösning ett svar på Marcos fråga? 

•	Vad vill ni att er kod ska få modellen att göra?

•	Hur ändrade ni den rörliga satellitens design?

Introduktionsaktivitet:

Pass 3: Promenera och se
Pass 6: Dansa

1

2

3

4

Pass 3 och 6
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Finn frem WeDo 2.0-settet og enheten.
 Åpne WeDo 2.0-appen.
 Gjør ferdig Kom i gang-prosjektet:  Bevegelig satellitt
 Svar på Max’ spørsmål i feltet nedenfor.
 Endre den koden dere lagde! 

Kan dere dreie satellitten i 10 sekunder?
Kan dere dreie satellitten i den andre retningen?

 Endre designen av den bevegelige satellitten.Kan dere endre satellittens form?Gjøre den større?
 Tegn modellen deres på side 30.
 Vis resten av laget hva dere har gjort.

Forklar hvordan dere kan bruke disse blokkene til å endre den koden dere 
lagde!

Kan dere lage 
deres egen kode 
for satellitten?

Dere kan 
bruke blokkene 

nedenfor!

Økt 3 Økt 6

MARCOS 
GRUPPE MAYS GRUPPE
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Redovisa
•	Samla laget och låt dem redovisa vad de har gjort 

under passet. 

•	Låt gruppen visa vad de har lärt sig om kodning. Låt 
dem förklara hur de ändrade koden och designen. 

•	Låt gruppen demonstrera hur löpbandet fungerar. 
Låt dem förklara sina designer och lösningar på 
Marcos uppdrag.

2

3

4

1

1.	Gruppen kommer 
att använda olika 
motorblock för att 
koda motorns riktning 
och varaktighet.

2.	Om en grupp har 
dåligt med tid kan du 
be dem att endast 
slutföra komma igång-
projektet.

3.	Du kan låta 
gruppen skriva ner 
sekvenssteg för 
koden innan de kodar 
i appen.

4.	Gör så att laget får 
in vanan att sortera 
tillbaka WeDo 
2.0-bitarna i setet vid 
slutet av varje pass.

5.	Kodblocken är 
medvetet placerade i 
fel kodningssekvens. 
En exempellösning 
visas här.

5 Exempellösning

Städtips
•	Den rörliga satelliten ska plockas isär och 

legobitarna ska läggas tillbaka i WeDo 2.0-setet.

•	Löpbandet ska fortsätta vara monterat för pass 4 
(Mays grupp) och pass 7 (Marcos grupp) för att 

kombineras med pulsspelet.

•	Lösningen som byggdes med prototypbitarna ska 
plockas isär och bitarna ska förvaras.
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Lärandemål
•	Gruppen ska kombinera pulsspelet och löpbandet. 

De ska bygga en lösning på en väg till May och 
Marco.

•	Gruppen ska bygga spionroboten och programmera 
den. De ska skapa en ny kod med de tillhandahållna 
kodblocken och anpassa spionrobotens design.

1.	Gruppen kommer att 
behöva sitt monterade 
pulsspel och löpband. 
Om dessa modeller 
har monterats isär 
låter du gruppen sätta 
ihop dem igen.

2.	Gruppen kommer att 
behöva bok 2 som 
finns i Explore-setet. 
Det behövs inga extra 
bitar för monteringen.

3.	Målet är att gruppen 
ska se till att deras 
väg är tillgänglig för 
både cykeln och 
rullstolen.

4.	Använd 
prototypbitarna för 
att bygga en lösning 
till frågan som Marco 
ställde.

5.	Det finns en cykel och 
en rullstol i påse 4 
som fysiskt kan rullas 
genom den byggda 
lösningsmodellen.

Vägledande frågor
•	Var kan ni skapa vägar för lek i ert lokalsamhälle?

•	Hur ser ni till att er väg är tillgänglig och passar  
för alla? 

•	Vad vill ni att er kod ska få modellen att göra?

•	Hur ändrade ni utformningen på spionroboten?

Introduktionsaktivitet::

Pass 4: Dramatisera
Pass 7: Barnrobot

1

2

3

5

4

Pass 4 och 7
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Redovisa
•	Samla laget och låt dem redovisa vad de har gjort 

under passet. 

•	Låt gruppen visa vad de har lärt sig om kodning. Låt 
dem förklara hur de ändrade koden och designen. 

•	Låt gruppen demonstrera hur den kombinerade 
modellen fungerar. Låt dem förklara sina designer 
och lösningar på Marcos uppdrag.

2
3

4

1

1.	Den här gruppen 
kommer att lära 
sig att koda för att 
upptäcka rörelser med 
rörelsesensorn och 
med hjälp av ljud.

2.	Om en grupp har 
dåligt med tid kan du 
be dem att endast 
slutföra komma igång-
projektet.

3.	Du kan låta 
gruppen skriva ner 
sekvenssteg för 
koden innan de kodar 
i appen.

4.	Gör så att laget får 
in vanan att sortera 
tillbaka WeDo 
2.0-bitarna i setet vid 
slutet av varje pass.

5.	Kodblocken är 
medvetet placerade i 
fel kodningssekvens. 
En exempellösning 
visas här.

5 Exempellösning

Städtips
•	Spionroboten ska plockas isär och legobitarna ska 

läggas tillbaka i WeDo 2.0-setet.

•	Vid slutet av pass 4 ska löpbandet och pulsspelet 
monteras isär. Lägg bitarna för vardera modell i 

deras respektive påse. Den kombinerade modellen 
kan fortsätta vara monterad efter pass 7.

•	Lösningen som byggdes med prototypbitarna ska 
plockas isär.
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Lärandemål
•	Laget ska slutföra den kombinerade modellen och 

programmera flaggan att hissas.

•	Laget ska rita sin hinderbana och namnge delarna 
som behövs.

•	Laget ska skapa sin LEGO®-modell av en 
hinderbana.

1.	Hela laget kommer att 
arbeta tillsammans 
under dessa pass. 
Dela upp laget i två 
grupper när de ska 
slutföra uppgifterna.

2.	Uppgifterna på den 
här sidan bör ta 30 
minuter att slutföra 
under pass 8. Resten 
av tiden under pass 
8 och 9 ska ägnas åt 
LEGO®-modellen.

3.	Laget kommer att 
behöva bok 2 och 
påse 3 som finns i 
Explore-setet.

4.	Laget kommer 
att tillämpa 
kodningsbegreppen 
de lärde sig under 
pass 2–7 för att skapa 
sina program.

Introduktionsaktivitet:

Pass 8: Påverka
Pass 9: Uppfinn

1

2

35

6

6
8

7

7

4

Pass 8 och 9

Exempellösningar
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Redovisa
•	Samla laget och låt dem redovisa vad de har gjort i 

slutet av varje pass. 

•	Pass 8: Låt laget förklara koden de har skrivit för 
varje uppdrag och demonstrera den med hjälp av 
den kombinerade modellen. De kan redovisa vilka 

framsteg som har gjorts med LEGO®-modellen.

•	Pass 9: Låt laget se över listan över de delar som 
behövs och identifiera dem på LEGO®-modellen.

1.	Det finns sex 
basplattor i Explore-
setet. Du kan låta 
varje lagmedlem 
bygga en del av 
hinderbanan.

2.	LEGO®-modellen ska 
rymmas på ett bord 
och vara enkel att 
transportera.

3.	LEGO®-modellen 
kan byggas av extra 
legobitar, minifigurer, 
basplattor och andra 
LEGO-element. Ni 
får INTE använda 
lim, färg eller annat 
pysselmaterial.

4.	Laget kan använda 
en motor eller veven 
på pulsspelet. Det är 
frivilligt att använda 
löpbandet.

5.	Laget kan 
återanvända koden 
från pass 8 eller så 
kan de motorisera och 
koda en helt ny del av 
modellen.

2

3 4

1

5

Vägledande frågor
•	Vad har er design för styrkor och svagheter?

•	Beskriv processen ni använde för att skapa er LEGO®-modell.

•	Vilken är den viktigaste delen av er LEGO®-modell?

Städtips
•	LEGO®-modellen ska fortsätta 

vara monterad från och med nu 
fram till turnering.
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Sjekk ut 
kjerneverdiene 

på side 6 for å få 
ideer.

Økt 10 og 11 HELE LAGET

Skriv ned og tegne ideene dere har til lagposteren.Eksempler på temaer:• Utforsk
• Dele

• Lag
• Kjerneverdier

• Test
• Lagets 

erfaringer
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Lärandemål
•	Laget ska göra en plan för vad de vill ha med på 

affischen.

•	Laget ska utforma och skapa det de vill ha med på 
affischen.

1.	Ge laget ett stort 
pappersark och 
annat blandat 
pysselmaterial. Ett 
tjockt papper fungerar 
bra.

2.	Målet är att laget 
ska skapa affischen 
själva. Du kan stötta 
dem och ge dem 
idéer.

3.	Deltagarna får 
exempelämnen till 
affischerna. De får 
ha med vad de vill på 
affischen!

4.	Du kan ge laget extra 
papper för att rita och 
skriva ner sina idéer 
till affischen.

4

1
3

2

Vägledande frågor
•	Vilka olika uppdrag har ni utforskat?

•	Vad har ni skapat och byggt?

Städtips
•	Se till att du har en bra plats att förvara affischen 

på, särskilt om den behöver torka.

Pass 10 och 11
Introduktionsaktivitet::

Pass 10: Inkludera
Pass 11: Heja laget!
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• Kan dere beskrive LEGO®-modellen?• Inkluderte dere tredemøllen, hjerteleken eller den kombinerte modellen?

• Hvilken del av modellen er motorisert?• Hvordan kodet dere den motoriserte delen?

• Hva lærte dere om utfordringen?• Hvordan brukte dere kjerneverdiene?

• Hva inkluderte dere på lagposteren?• Hvordan viser den lagets erfaringer?

Økt 12 HELE LAGET

Skriv ned de ideene dere vil fortelle andre om på arrangementet:

La oss feire!

PLAYMAKERSSM 19

Lärandemål
•	Laget ska reflektera över sin PLAYMAKERSSM-

upplevelse.

•	Laget ska göra en plan för vad de vill redovisa under 
sin turnering.

1.	Ställ övningsfrågor till 
laget för att förbereda 
dem för turnering. 

2.	Om ni inte ska åka på 
en officiell turnering 
kan ni ändå skapa 
en egen eller ha ett 
informellt presenta-
tionsevenemang.

3.	Du kan ge laget extra 
papper för att skriva 
ner vad de planerar att 
presentera på  
turnering.

4

1

3

2

Vägledande frågor
•	Kan ni beskriva koden ni skapade till er 

motordrivna del?

•	Hur passar er LEGO®-modell in i uppdraget?

Städtips
•	Försäkra dig om att LEGO®-modellen och 

affisch är förberedda och redo att transporteras 
till turnering.

Introduktionsaktivitet::

Pass 12: Ha kul

Pass 12
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Är evenemangen avslutade och allt är klart?

Här är några tips på hur ni kan avrunda när turneringen och projekten är avslutade: 
•	Städa upp och plocka isär modellerna. Se till att WeDo 2.0-elementen läggs tillbaka i setet. 

•	Gå igenom WeDo 2.0-setet för att vara säker på att alla bitar finns.

•	Besluta vad som ska ske med elementen från Explore-setet. 

•	Avsätt tid för laget att reflektera över sina upplevelser.

•	Fira med laget!

Förbered er för turneringen!

	 Det främsta målet med evenemanget är att laget 

ska ha ROLIGT och känna att deras arbete är 

värdefullt.

	 Påminn deltagarna om att evenemangets syfte 

också är att lära sig nya saker och att målet är att 

ha roligt!

	 Uppmuntra dem att prata med andra lag och 

elever, dela med sig av vad de har lärt sig och stötta 

varandra.

	 Ta reda på vilken typ av evenemang ni ska delta i 

och vem arrangören av evenemanget är. 

	 Om du har köpt ett klass- eller skolpaket är 

evenemanget ditt ansvar. Se turneringsguiden för 

klasspaket för mer information!

	 Gå igenom informationen och de krav som gäller 

för det evenemang ni ska delta i. De kan variera 

beroende på vilket typ av evenemang ni planerar 

att delta i.

	 Låt deltagarna i laget skriva en checklista med 

material de behöver ha med sig till turnering och 

var det ska förvaras. 

	 Gå igenom tid och plats där ni ska mötas inför 

turnering och hur lång tid laget förväntas vara där. 

Informera sedan föräldrarna om detta. Uppmuntra 

föräldrarna att närvara om det är möjligt.
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Dessa introduktionsaktiviteter innefattar kärnvärdena för FIRST®.

Introduktionsaktiviteter

Upptäck
•	Läs definitionen av upptäck för laget.

•	Prata om vad det innebär att upptäcka. Låt 
laget ge exempel på detta kärnvärde.

•	Diskutera tillsammans hur laget kan lära sig 
nya saker och få idéer.

•	Låt varje deltagare rita en bild som visar 
ett exempel på upptäckt på sidan med 
kärnvärdena i sitt deltagarhäfte.

Uppfinn
•	Läs definitionen av innovation för laget.

•	Prata om vad innovation innebär. Låt laget ge 
exempel på detta kärnvärde.

•	Diskutera hur laget har varit uppfinningsrika.

•	Låt varje deltagare rita en bild som visar 
ett exempel på innovation på sidan med 
kärnvärdena i sitt deltagarhäfte.

Påverka
•	Läs definitionen av påverkan för laget.

•	Prata om vad påverkan innebär. Låt laget ge 
exempel på detta kärnvärde.

•	Diskutera hur laget kan påverka andra 
människor och sitt samhälle.

•	Låt varje deltagare rita en bild som visar 
ett exempel på påverkan på sidan med 
kärnvärdena i sitt deltagarhäfte.
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Introduktionsaktiviteter

Dessa introduktionsaktiviteter innefattar FIRST kärnvärden.

Inkludera
•	Läs definitionen av inkludering för laget.

•	Prata om vad inkludering innebär. Låt laget ge 
exempel på detta kärnvärde.

•	Diskutera hur laget kan se till att alla känner sig 
respekterade och inkluderade.

•	Låt varje deltagare rita en bild som visar 
ett exempel på inkludering på sidan med 
kärnvärden i sitt deltagarhäfte.

Heja laget
•	Läs definitionen av lagarbete för laget.

•	Prata om vad lagarbete innebär. Låt laget ge 
exempel på detta kärnvärde.

•	Diskutera hur laget har lärt sig att arbeta 
tillsammans.

•	Låt varje deltagare rita en bild som visar 
ett exempel på lagarbete på sidan med 
kärnvärden i sitt deltagarhäfte.

Ha kul
•	Läs definitionen av kul för laget.

•	Prata om vad kul innebär. Låt laget ge exempel 
pådetta kärnvärde.

•	Diskutera hur laget har haft roligt.

•	Låt varje deltagare rita en bild som visar ett 
exempel på kul på sidan med kärnvärden i sitt 
deltagarhäfte.
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Introduktionsaktiviteter

Lagledaren säger!
•	Kopiera sidorna för Lagledaren säger!, 25–26. 

•	Klipp ut alla kodblock på sidan.

•	Håll upp varje kodblock och låt laget göra 
rörelserna för varje block som övning.

•	Säg ”Lagledaren säger” och håll sedan upp 
ett kodblock. Laget ska göra rörelsen för varje 
block utan att du talar om för dem vad de ska 
göra.

•	Fortsätt att hålla upp korten och låt laget göra 
rörelserna. Se hur snabbt de kan göra det!

Människorobot
•	Välj en start- och slutpunkt i lokalen. Dela upp 

laget i par.

•	Varje par ska skriva ner stegen till dig, 
människoroboten, så att du kan ta dig från 
startpunkten till slutpunkten.

•	Läs varje pars instruktioner och gör EXAKT 
som de säger tills du inte kommer längre eller 
tills du kommer till slutpunkten.

•	Fråga varje par om resultatet blev som de 
trodde. Om inte, varför då?

•	Diskutera hur roboten kommer att göra 
exakt det programmet säger till den – inte 
nödvändigtvis vad laget vill eller förväntar sig.

Promenera och se
•	Gå på promenad runt skolan, huset eller något 

annat område i närheten. 

•	Be laget peka ut olika platser där de kan leka 
och vara aktiva.

•	Diskutera vilken utrustning de använder och 
vilka aktiviteter de skulle utföra på de olika 
platserna. 

•	Låt varje deltagare dela med sig av sin 
favoritaktivitet på de olika platserna ni har sett 
under passet.

•	Brainstorma fram idéer på vilka lekfulla aktiviteter 
de skulle kunna utföra i lokalen där ni träffas 
under FIRST® LEGO® League Explore-passen.

Dansa
•	Visa FIRST® LEGO® Leagues video ”Teamwork 

Makes the Dream Work”.

•	Låt deltagarna jobba tillsammans för att 
komma på danssteg till videon.

•	Varje deltagare i laget kan till exempel göra 
varsin rörelse och sen kan laget kombinera 
dem till en dans.

•	Spela upp videon igen och låt laget visa upp sin 
nya dans.

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

Förslag på extra aktiviteter

Eleverna kan testa följande aktiviteter som finns i programbiblioteket.

•	Ge laget böcker som är kopplade till uppdraget som 
de kan läsa.

•	Planera en utflykt (riktig eller virtuell) till en plats som 
har med uppdragets tema att göra. 

•	Bjud in en vuxen, som en förälder eller lärare, som 
kan prata om vikten av att vara aktiv och ha roligt!

•	Kolla in FIRST® LEGO® Leagues YouTube-kanal för 
videor och inspiration.

Dramatisera
•	Det här är en variant av Lagledaren säger! 

Ropa ut en sport eller aktivitet och låt laget 
dramatisera den.

•	Du kan låta laget dramatisera rörelserna på 
olika sätt: utan att flytta fötterna, med bara 
överkroppen eller med hela kroppen.

•	Låt deltagarna känna på sin puls efter varje 
aktivitet för att se om den har ökat.

•	Du kan låta deltagarna turas om att ropa ut 
aktiviteter och sedan låta laget härma dennes 
rörelser.

Barnrobot
•	Skapa en labyrint eller en enkel hinderbana i er 

lokal eller någonstans i närheten.

•	Dela upp laget i par där en är människoroboten 
och en är kodare.

•	Varje deltagare ska skriva ner stegen för att 
få människoroboten genom labyrinten eller 
hinderbanan.

•	Låt paren turas om att vara robot och kodare 
och att köra koden de har skrivit. 

•	Människoroboten ska följa koden EXAKT.

•	Motorkraft

•	Ökad hastighet

•	Stanna motorn

•	Motorriktning och 
motortid

•	Skärmjoystick

•	Ljud

•	Upptäcka rörelser

•	Loopa

Pass 2 och 5 Pass 3 och 6 Pass 4 och 7

https://www.youtube.com/user/FLLGlobal
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Gå framåt i  
5 sekunder

Gå långsamt framåt 

Stanna

Gå snabbt framåt 

Lagledaren säger!



26 Veilederhefte  I  Bilaga

Lagledaren säger!

Snurra åt vänster  
(moturs)

Luta kroppen  
från sida till sida

Snurra åt höger  
(medurs)

Klappa händerna
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