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Introduktion till FIRST®LEGO® League

Vanskaplig konkurrens ar hjartat

i FIRST® LEGO® League. Lagen
agnar sig at forskning och
undersokningar, problemldsning,
programmering och ingenjorskonst
nar de bygger och programmerar
en LEGO® robot som navigerar
genom uppdragen i robottavlingen.
Lagen ska ocksa forstka losa en
problemstallning inom arets tema.

FIRST® LEGO® League Challenge
ar en av tre aldersindelade nivaer
inom FIRST® LEGO® League.

FIRST
[\(} LEGO
LEAGUE

FIRST® LEGO® League inspirerar

unga manniskor att experimentera, FIRST FIRST FIRST
fa sjélvfortroende, tanka kritisktoch | RGO, LECo LSO
utveckla designfardigheter genom

praktisk STEM-inlarning. FIRST®
LEGO® League skapades som en
del av ett samarbete mellan FIRST®
och LEGO® Education.

FIRST® DIVES presenteras av Qualcomm och SUBMERGEDS"

Valkommen till FIRST® DIVESM-
sasongen som presenteras

av Qualcomm.Arets FIRST®
LEGO® League-uppdrag heter
SUBMERGEDSM.

Den har sasongen kommer
deltagarna att f& lara sig mer

om hur och varfoér vi manniskor
utforskar havet. Vara upptackter
under ytan lar oss hur detta
komplexa ekosystem bidrar till en
sund framtid fér de vaxter och djur
som lever dar.

Under varje pass far lagen utforska
utvecklingsprocessen. Det finns

ingen bestamd ordning for denna
process och de kan ga igenom
varje steg flera ganger under ett
och samma pass. Det innebar att
deltagarna under ett pass kommer
att utforska temat och idéerna,
skapa l6sningar, testa dem,
upprepa och modifiera dem och
sedan dela med sig av vad de har
lart sig till andra.

Mer an 80% av havet ar fortfarande
outforskat, vilket ger nyfikna
manniskor stora mdjligheter att
dyka ner i expeditioner.

Utvecklingsprocessen

Laget kommer aft:

* Anvanda FIRST:s karnvarden
och utvecklingsprocessen
for att utveckla robot- och
innovationsprojektlésningar.

* Identifiera och undersoka ett
problem i anslutning till arets tema
och sedan utforma och skapa
en lésning for det innovativa
projektet.

» Skapa en uppdragsstrategi och
utveckla, skapa och programmera
en robot till att utféra uppdrag.

* Testa, vidareutveckla och
forbattra roboten, programmen
och innovationsprojektet.

* Férmedla lagets teknik- och
innovationsprojekt och tavla med

roboten i robottavlingen. Utvecklings-

processen
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Inledning till haftet

Sa anvander du det har haftet

Passen i detta hafte ger en handledning genom arets
FIRST® LEGO® League-séasong. De 12 passen ar
flexibla sa att lag med varierande erfarenheter kan
anvanda materialet. Er uppgift &r att underlatta lagets
arbete under passen och ge vagledning nar laget
utfér sina uppgifter. Tipsen i denna guide ar enbart
forslag. Tank pa att gora det som ar bast for ditt lag.

FIRST® Karnvarden

Karnvardena i FIRST ® ar programmets hérnstenar.
Gracious Professionalism® ar ett satt att géra

saker som uppmuntrar hdgkvalitativt arbete,
framhaver andras varde och respekterar manniskor
och samhallet. Lagets karnvarden och Gracious
Professionalism® kommer bedémas under
robottavlingens matcher och under presentationen
pa turneringen. Laget uppvisar Coopertition® genom
att visa att det ar viktigare att |ara sig an att vinna och
att de kan hjalpa andra aven nar de tavlar.

Vi ar starkare
nar vi arbetar
tillsammans.

Vi har kul!

Virespekterar
varandra och
drar nytta av vara
olikheter.

Vitillampar det
vi lar oss for att
forbattra var varld.

. Vianvander
Vi utforskar nya o
. kreativitet och
fardigheter och o1 N
L uthallighet for att
idéer. ..
I6sa problem.
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Vad behover laget?

LEGO® Education SPIKE™ Prime

Info: Andra LEGO®
Education-set som
MINDSTORMS® och
Robot Inventor &r ocksa
tillatna.

Grundset Utbyggnadsset

Elektronisk utrustning

Varje lag kommer att behdva minst tva kompatibla
enheter, som en dator eller lasplatta. Innan ni pabdrjar
pass 1 maste niladda ner den aktuella programvaran.
education.lego.com/sv-se/downloads/

SUBMERGEDSM Challenge-set

Detta Challenge-set levereras i en lada som
innehaller LEGO®-installationer, en tavlingsmatta och
diverse andra bitar. Laget maste félja instruktionerna
mycket noga nar de bygger installationerna.
Challengesettet innehaller ocksa 3M™ Dual

Lock™ lagledarbrickor och sasongsbrickor till
lagmedlemmarna.
hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag

Instruktioner for att
bygga installationer

Uppdragsmattan och bord

Ni har kanske ingen mojlighet att
satta upp ett bord i ert klassrum
eller pa andra stallen dar ni traffas.
Aven om ni inte kan bygga hela
bordet kan det vara anvandbart att
bara bygga de fyra sargerna. Det
gar ocksa att anvanda mattan pa
golvet. BYGGINSTRUKTIONER
for robotbord hittar ni har:
hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/utrustning
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https://education.lego.com/sv-se/downloads/
https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag
https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/utrustning

Tips till lagledare

» Poangtera for deltagarna att laget kommer att géra * Placera alla extra LEGO®-bitar i en lada for sig.
det mesta av arbetet och larandet. Ditt jobb ar att Uppmana deltagarna att leta efter saknade LEGO-
underlatta deras arbete och hjalpa dem om de stoter bitar i [ladan med extrabitar.
pa storre hinder. * Kontrollera lagets alla LEGO®-set innan ni avslutar
» Gor en tidsplanering. Hur ofta ska ni traffas och varje pass.
hur lange? Hur manga moten ska ni ha fore * Locken till LEGO®-setten kan anvandas till att halla

; 2
turneringsdagen” bitarna pa plats.

* Vissa pass kan ta tva timmar eller mer att genomfora.
Du kan behdva arbeta med ett pass under flera
lagmoten, beroende pa hur lange ni traffas. Var
flexibel! « Utse ett forvaringsutrymme for de byggda

installationerna, uppdragsmattan/-borden och

LEGOQO®-settet/-setten.

» Materialforvaltarens roll ar att hjalpa till att stada och
lagra material.

* Anvand sma lador eller pasar till att forvara
halvfardiga byggprojekt och de delar som hor till.

» Bestam lagets riktlinjer, uppférande och rutiner for
passen.

* Guida ditt lag medan de jobbar sjalvstandigt genom
uppgifterna under varje pass.

» Anvand reflektionsfragorna under passen for att ge
fokus och vagledning till laget sa de vet vad de ska
goéra.

* Projektexemplen kan knytas an till relevanta yrken
langst bak i Deltagarhéftet.

* Lagmedlemmar bér uppmuntras att arbeta och lyssna

pa varandra, turas om vem som gor vad och dela
idéer.

TIPS TlLL DELTAGARHAFTET A

O T N L

« Las Deltagarhéftet noggrant. Laget ska dela pa ett
deltagarhafte och jobba med det tillsammans.

* Deltagarhéftet innehaller relevant information som guidar
laget genom passen.

* Tipsen i den har Lagledarhéftet kommer att visa dig hur
man stéttar laget under passen.

» Som lagledare ska du handleda lagmedlemmarna i deras
lagprestationer under passen.

» Om ni véljer att anvanda lagrollerna som finns beskrivna
i Deltagarhéftet kan det hjalpa laget att fungera mer
effektivt och sakerstalla att alla i laget blir involverade.
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Oversiktover
passen

Pass 1- Komigang
« Utforska Innovativt projekt och arets tema,
SUBMERGEDM

* Bygg robotbanans installationer

Pass 3 - Traningslager 2
* Traningslager 2: Lek med foremal
« Utforska projektidéer

Pass 5 = Utforskaidéer
* Det guidade uppdraget
* Identifiera problemstaliningen

Pass 7 - Skapa losningar
« Utveckla robotens design
* Utveckla en I6sning for det innovativa projektet

Pass 9 - Planering av I6sning
* Utveckla och forbattra robotens design
* Utveckla och forbattra det innovativa projektet

Pass 11 -Planering av presentationer
* Planera teknikpresentationen
+ Ova pa er presentation av det innovativa projektet

Varje pass borjar med en introduktign o__ch
avslutas med en Dela-aktivitet. Detaljer for de
har aktiviteterna finns pa pass-sidorna‘ som foljer
tillsammans med kommentarer och °t|ps for att

hjalpa dig driva passet frama‘_t. '
Det kan ta tva timmar att slutfora uppgﬂnﬂerna ien
pass. Dela vid behov upp passen i tva separata
moten.

Pass 2 - Traningslager 1
« Utbildningsaktiviteter (valfritt)

* Traningslager 1: Kéra omkring

* Utforska yrken

Pass 4 - Traningslager 3

* Traningslager 3: Reagera pa linjer

* Brainstorming om problemformuleringen for det
innovativa projektet

Pass 6 —Identifiera losningar
» Pseudokod och uppdragsstrategi
« |dentifiera I6sningar for det innovativa projektet

Pass 8 = Fortsatt skapa
+ Ova pa att I6sa uppgifter i robottavlingen

* Dela och testa er I6sning for det innovativa
projektet

Pass 10 — Utveckla Iosningar
* Utveckla och forbattra robotens design
* Planera presentation av det innovativa projektet

Pass 12 - Formedla losningar
+ Ova pa robottavlingen
+ Ova p4 alla presentationer

8 Lagledarhafte | Kommaigéng



Checklistainfor passen

Anvandbara
resurser
Las Deltagarhéftet, Regelhéfte for att handleda er genom
for robottévilingen och det projektperioden. Anvand den har
har Lagledarhéftet innan ni checklistan for att komma igang
paborjar passen. De ar fulla av och ge er en bra upplevelse.

valdigt anvandbar information
hjernekraft.org/se/resurser-challenge

|:| Se uppdragsvideon och andra videor har: |:| Se till att styrenheten ar laddad eller har batterier.
hjernekraft.org/se/resurser-challenge

|:| Sétt er in i kdrnvardena for FIRST®. Det har ar en
viktig grund for ert lag.

|:| Skanna QR-koden for att se fler resurser.

|:| Lat laget kolla in domarformularen for att se
beddmningskriterierna for teknik, robotkdrning, det
|:| Se till att det finns minst tva datorer/lasplattor innovativa projektet och karnvardena.
per lag med internetuppkoppling och ratt
robotprogramvara installerad.

|:| Packa upp robotsetet och sortera LEGO®- bitarna i
facken.

Tips for pass 1-4

_,r, P

= T R o KT S —' e - “ad ‘ 1::1';.'v:Af'.-. ;}“ 7 el i Y S o M s o e ] Sl s ' DT
Lat laget satta upp mal for vad de vill uppna Om laget inte har anvant sitt LEGO Education
tillsammans och att varje lagmedlem satter robotset tidigare, bor de dgna lite tid at att bli
sina egna personliga mal. fortrogna med setet. Lat laget utféra komma-i-

gang-aktiviteterna.

9 g

s - Py

INNOVATIVT PROJEKT

L g e

Utforska projektexemplen och hjalp Iaget att Hitta en plats att placera mattan och

fokusera pa det problem som de vill arbeta installationerna pa efter varje pass, om de
med. De kan vélja ett av projektexemplen eller behoéver forvaras.

vilja ett eget.

SUBMERGED 9
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Pass | Kommaigang

[ S R T RV e :>;».::. -
- Larandemal - ¢

e rav ek

Laget ska:
« utforska arets tema och uppdrag, SUBMERGED®M och lara k&nna varandra.

« hitta kopplingar mellan LEGO® installationerna, den tecknade serien och
projektexemplen.

‘ Introduktion
|| Titta p& videor om arets

o Se sasongsfilmerna

till FIRST® LEGO® Pass

Kommaigang

League och |&s sidorna
3-11i Deltagarhéftet
tilsammans med laget.
hjernekraft.org/se/
resurser-challenge

e Ge deltagarna tillgang till

bygginstruktionerna.

0 Laget kan arbeta

tilsammans eller var

for sig for att bygga
installationerna.
Kontrollera och testa
installationerna for att se
till att de fungerar som de
ska.

o Uppmuntra laget att

10

undersdka mattan och
installationerna for att
inspirera dem. Laget
bor skriva ner majliga
idéer for det innovativa
projektet.

Uppmuntra och stétta
diskussioner om den
teckande serien och
projektexemplen, och
hur de hér samman
med installationerna pa
robotbanan.

uppdrag: hjernekraft.org/
se/resurser-challenge, och
las sidorna 3—-11 om hur
FIRST® LEGO® League
Challenge fungerar och om
SUBMERGED®- uppdraget.
Lar kdnna medlemmarna i ditt
lag och valj ett lagnamn.

\69 Uppgifter

Dyk ner i arets tema genom
att bygga installationerna for
robotuppdraget.

\e Placera varje installation dar den

hoér hemma pa mattan. Titta pa
filmen om hur du riggar banan:
hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/teknologi

Utforska hur installationerna
fungerar och hur de hanger
samman med projektexemplen
pasidan7.

=) Dela

Samla laget runt robotbanan.
Ga igenom hur installationerna
ar kopplade till SUBMERGEDSV-
temat.

Diskutera reflektionsfragorna.
Stada.

=> Reflektionsfragor

« Vilka installationer tycker ni ser
mest intressanta ut?

* Hur hanger installationerna
samman med den tecknade
serien eller de olika
projektexemplen?

« Vilka resurser kan ni anvanda
for att lara er mer om arets
tema?

Vilka ar de fyra kategori

ernai FIRSTLEGO League Challenge?

Alla pass har en introduktion

och har kan laget skriva
sina reflektioner.

Vara anteckningar:
Oppet omrade dar laget kan
skriva ner tankar, idéer och
anteckningar.

Nagra pass ger aven
hjalpsamma tips.

Har kan nj skriva
nereraidéer
under varje pass.

Las igenom Regelhifte

for robottévlingen for
Sasongens att fa mer detaljer om
: uppdragen.
videor

Lagledarhéfte | Pass
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Pass Traningslager 1

| SR g

Larandemal ! Laget ska:

i
* bygga en korningsbas och programmera den sa att den kan réra sig framat, bakat
och svanga.

» utforska yrken med anknytning till temat och projektexemplen.

Pass

Traningsldager 1

B P e R e,

'Upptacka Vi utforskar.nya fardlgheter och idéer.

Vara anteckningar:

Laget kan anvanda

reflektionsfragorna under "dela-
aktiviteten". Denna dela- aktivitet

ar en viktig del for att fa laget
att reflektera och summera
passet.

Anviand dess

nde
\ Vi anval

¢ karn

vivilluppleve -

ViV

Vivil attV art

innova

il att var robOt

proye

2s0Mm |I\SP“
varden €

ation!

oratt - -

ska. - -

ktska .- -

\ —
~(p)-

=> Introduktion

Fundera pa hur ni

kommer att anvanda er av
karnvardet upptacka under
projektperioden.

Planera hur ert lag ska
undersoka idéer och lara sig
nya fardigheter. Skriv ner nagra
exempel.

=» Uppgifter (valfri)
Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion
Kom igang: 1-6

[ education

Kolla i Regelhéfte for
robottévlingen for information
om uppdrag.

=>» Uppgifter
Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.
Klar for tavling:
Tréningslager 1: Kéra

omkring.
[ education

Identifiera de fardigheter ni
har lart er som kommer att
vara fordelaktiga for att I16sa
uppdragen.

Se om ni kan anvanda de
fardigheter ni lart er for

att kora roboten till en av
installationerna.

=) Dela

Samla laget runt robotbanan.
Dela robotfardigheterna ni har
lart er med laget.

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

=) Reflektionsfragor
«Vilka av yrkena i
projektexemplen skulle ert lag
vilja utforska mer?

« Hur kan ni navigera er robot mot

en installation?

* Hur anvande ni
utvecklingsprocessen och
lagrollerna under det har
passet?

Lagen kommer att
utforska de sex
karnvardena under hela
projektperioden.

e Utbildningsaktiviteterna

ar valfria, men
rekommenderas om
ditt lag har minimal
erfarenhet av
programmering.

Nar ett program

har laddats ner till
styrenheten kan det inte
Overforas tillbaka for att
Oppnas och redigeras.

Lat laget 6va pa sina nya
fardigheter genom att
forsdka kora roboten till
en installation och sedan
atervanda hem.

e Kolla upp relevanta yrken

i Deltagarhéftet. Laget
bdr arbeta med att valja
ett problemfor sitt projekt
under de kommande
passen.

SUBMERGED™ 11




Pass

——
- Larand

e rav ek

o Om laget redan har
kommit éverens om vad
projektet ska fokusera
pa kan du uppmuntra
dem att bérja géra
efterforskningar i &mnet.
Ni hittar anvandbara
resurser pa hjernekraft.
org/se/resurser-challenge

emal |
~ e utforska och undersdka idéer till sitt innovativa projekt.

e Planering och

projektledning ar viktigt
for att laget ska kunna
uppna sina mal och vara
redo for turneringen.

0 Uppmuntra laget att
anvanda Deltagarhéftet

och gdra anteckningar
nar de undersoker sina
idéer.

o Lat laget kontrollera att
sladdarna ar inkopplade
i ratt portar och att
portarna som anvands
passar deras program.

e Koppling till robot-
tavlingen: Lat laget
fundera pa hur de ska
anvanda tillbehoren fran
robotlektionen for att
slutfora uppdrag.

12  Lagledarhafte | Pass

Traningslager 2

Laget ska:

* programmera sin robot till att undvika hinder genom att anvanda en sensor och

montera ett tillbehor.

\0-) Introduktion

Las mer pa sidan om Innovativt

projekt och projektexemplen.

| | Dela med er av era idéer for
\e projektet till laget. Se till att alla

far en chans att bidra.

=>» Uppgifter
Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.
Klar for tavling:
‘o Traningslager 2:
— Lek med féremal

Identifiera de fardigheter ni har
lart er som kommer att vara
fordelaktiga for att slutfora
uppdragen

Det &r bara att satta igang! Se
om ni kan programmera er robot
till att utféra ett uppdrag.

=> Dela

Samla laget runt robotbanan.
Dela de robotfardigheter ni har
lart er med laget.

‘a Diskutera reflektionsfragorna
nedan.
Stada.

=) Reflektionsfragor
« Vilka undersdkningar kan ni
gora for att utforska era idéer till
det Innivativa projektet?
« Vilka féremal maste er robot
undvika?

Pass =@ Traningslager 2

ativt projekt:

Idéer till innov:

Vara anteckningar:



https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge

Pass

Larandemal -

Saan e o> Ul

Laget ska:

Traningslager 3

i
« valja de basta idéerna for sitt innovativa projekt.

* koda korbasen sa att den foljer en linje med hjalp av en sensor.
* borja fundera pa strategin for robottavlingen.

Pass Traningslager 3

" |déer till problem som vi kan undersoka till det innovativa

i.....Projektet: .

Vara anteckningar:

=> Introduktion
Samarbeta for att valja ut de

basta idéerna till problem for det

innovativa projektet.
Anteckna vilka problem som ar
mest intressanta for laget.

=>» Uppgifter
Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.
Klar for tavling:
Traningslager 3:

= Reagera pa linjer
[ sdcation

Bestam vilka bygg- och
programmeringsfardigheter
som kommer hjalpa eri
robottavlingen.

Testa! Se om ni kan anvanda
fardigheter som ni lart er till att
prova pa ett nytt uppdrag.

=> Dela

Samla laget runt robotbanan.
Dela de robotfardigheter ni har
lart er med laget.

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

=) Reflektionsfragor

« Hur bidrog testning och
fels6kning av ert program till att
gobra roboten mer exakt?

« Hur kan ni anvanda linjerna pa
mattan i er uppdragsstrategi?

« Vad vill ni att fokus for det
innovativa projektet ska vara?

0 Det ar inte sakert att varje

lagmedlem far valja sin
favoritidé till problem for
det innovativa projektet,,
men laget bor valja nagot
som alla stddjer.

Anslut robotens styrenhet
och dppna appen
regelbundet for att leta
efter programvaru- och
firmwareuppdateringar.

Be laget att valja linjer pa
mattan som hjalper dem
att navigera roboten till
olika uppdrag.

o Be laget att folja

programmet pa skarmen
for att se hur det matchar
robotens rorelser.

Forsok att starta roboten
pa samma eller en
mycket liknande plats
varje gang i ett av
hemomradena.

SUBMERGED
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Checklista 1

2 3
| J

[ ] Laget &r sammansvetsat och arbetar bra
tillsammans. Om de behéver mer stod for att uppna
detta rekommenderas att de genomfor nagra extra
teambuilding-aktiviteter.

|:| Nya lag kan summera de nya robotfardigheterna de

har lart sig.

[ | Allainstallationer maste byggas och placeras pa
robotmattan samt fastas med 3M™ Dual Lock™.

|:| Du kan lagga extra tid pa robotiklektionerna innan
du gar vidare. Kom ihag att vara flexibel med
passen.

[ | Laget har gatt igenom uppdragen och reglerna i
Regelhéfte fér robottéviingen.

Tips for pass 5-8

T — —.-r.:r—r o T

KARNVARDEN

e T A e o = U

Kom ihag att karnvardena handlar om

HUR laget agerar och arbetar tillsammans.
Laget ska anvianda kdrnvardena under hela
projektet.

~ INNOVATIVT PRO‘E\_J EKT

B s e e e

Laget ska vilja ett slutgiltigt problem och en
16sning att fokusera pa och dela idén med
andra for att fa feedback. Det ar bra att att
detta mal i bakhuvudet under alla pass.

Lagledarhéfte | Pass

|:| Laget har utforskat amnet for sitt innovativa projekt

och har valt ut sina basta idéer.

|:| Laget kunde slutfora utforskningsaktiviteten som

listats i sidorna med relevanta yrken i Deltagarhéftet
efter pass 4.

[ | Fraga laget hur det gar med deras personliga mal

och lagmal, och de kan justera sina mal utifran
den information de har lart sig under de forsta fyra

passen.

W T TR T TR

" TEKNIK

D St W

T arz

Pa turneringsdagen kommer tva robotbord att
stallas bredvid varandra. Under passen
kommer ni daremot formodligen bara att 6va

pa ett robotbord.

Laget kan leta efter uppdrag dar man:

e Anvander grundlaggande kunskaper om
robotar som: tryck, dra eller lyft

e Har installationer ndara hem

* Navigerar genom att ”f6lja en linje"

 Latt kan komma tillbaka till hem




Domarscheman

FIRST
LEGO
LEAGUE

Teknik
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CHALLENGE

e

-

Gomargrore }

)

LEGO

tEce Innovativt pi

B | S _
1 2
age )

Innovativt projekt och
teknik

Domarformularen som anvands
for att bedoma lagen inom

dessa omraden bygger pa
utvecklingsprocessen. Laget
arbetar med sitt projekt och sin
robot och I6ser problem med hjalp

B

rojekt

av denna process.
Lagmedlemmarna ska presentera
och férklara allt de gjort i samband
med redovisningarna infor

domarna.

& som ar markerade med do so
i fo prserma | bad kategorioma Tk och Karmia

Utvecklings-

processen

Karnvarden och Gracious Professionalism®

Lagen ska visa genom de sex
karnvardena hur de behandlar
varandra och personer utanfor
laget under projektperioden.

| FIRST® LEGO® League
Challenge heter detta Gracious
Professionalism®.

Lagen kommer aven att fa sin
Gracious Professionalism® bedomd
i robottavlingen. Om laget inte kan
delta i en match ar det viktigt att
domaren far reda pa det.

Ladda ner
domarformularen

Lagen kommer att fa sina arbeten
med karnvardena bedémda i
samband med sina presentationer
pa turneringsdagen

hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/bedoemning

SUBMERGED
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Pass

——
- Larand

e rav ek

Laget ska kunna beskriva
vilka styrkor var och

en har och varfér de
tycker om att arbeta med
varandra.

e Om laget delar pa

en robot kan de
programmera pa flera
datorer/lasplattor och
sedan turas om att
Overfora sina program till
roboten.

0 Programmet for det

guidade uppdraget
kommer inte bara att 16sa
Undervattensfarkost-
uppdraget utan kommer
ocksa vara till hjalp i
andra uppdrag.

o Paminn laget om att testa

andringar i programmet
i sma steg i stllet for att
andra hela programmet
paen gang.

© o detbenovs ett

16

tillbehor for ett uppdrag,
férvara detien
plastpase markt med
uppdragsnumret.

Lagledarhéfte | Pass

emal

Utforskaidéer

Laget ska:
« anvanda vad de har lart sig om programmering for att utféra det guidade uppdraget.

 undersoka lésningar och definiera vilket problem de ska I6sa med sitt

innovationsprojekt. (Se sidan 6 i Deltagarhéftet).

=> Introduktion

=>» Uppgifter

3 4
0o

Pass

Fokusera pa samarbete och ert
lag.

Skriv ner hur ert lag har lart er att
arbeta tillsammans.

Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.
Klar for tavling:
Det guidade
uppdraget 2023-24

[ education

Las igenom det guidade
uppdraget.

Ova pa det guidade uppdraget
tills ni lyckas med det.

=) Reflektionsfragor

« Vad lar det guidade uppdraget
er om Coopertition®?

« Hur kan ni andra robotens kod
sa att uppdraget fungerar om ni
startar roboten fran det andra
startomradet?

LR (\('(‘(\(\(‘(‘(‘(“( N

Utforskaidéer

vi arbetar tillsammans.

S

icka dver under-
i‘éltctensforkosten.

ar 6 na med storre fartyg-
Vissa vatten ar for SV::anst:en tor att uforska vatinen

Skicka undervattensfi
i motstandarlagets havsomrade.

ar nere
. Om lagets gula flagga ar n ;
undervattensfarkosten ar klart

’ BonUS: om ...............
narmare motstandarens robotbana...

10 |
tilligg |

Laget far inte blockera motstandarlaget.

Det guidade uppdraget: Uppdrag 10: “Skicka 6ver
undervattensfarkosten”

=y

. Utfor det har guidade uppdraget for att lara
er hur man navigerar och interagerar med en
installation.

2. l appen kan ni ladda ner koden som Ioser det
hér uppdraget.

3. Placera er robot i ritt position i det vinstra
startomradet. Starta er robot och se hur den
utfor uppdraget och uppnar poang.

4. Precis som alla installationer kan
kanske uppdrag 10, “Skicka 6ver
undervattensfarkosten” inspirera er att komma
pa en 16sning pa ert innovationsprojekt.

5. Fundera pa hur ni ska intergrera
undervattensfarkost-uppdragetier
uppdragsstrategi.

6. Anvand det ni har lart er om linjeféljning i ett
annat uppdrag.




| Tipstill lagledare

B T S

| Teambuilding-aktiviteter ar ett utmarkt satt for lag att utvecklas, tillampa sina
=-.karnvarden och lara sig hur man arbetar tillsammans.

Pa hjernekraft.org/se/resurser-challenge/kaernvaerden hittar du massor av bra tips

pa aktiviteter.

=>» Uppgifter
Identifiera det problem som
laget ska |6sa och skriv om det
till en problemstalining som laget
ska jobba med.
Fundera pa varfor problemet
finns och vem eller vad som
paverkas av det.
Undersdk och lar er mer om det
problem som ni har valt.
Anvand den har sidan for att
dokumentera er forskning.

=> Dela

Samla laget runt robotbanan.
Visa upp hur det gick for er robot
i Det guidade uppdraget.
Diskutera problemstallningen ert
lag har identifierat och fundera
pa nasta steg.

Diskutera reflektionsfragorna

Problem:

nedan.
Vad vi hittade i vara undersékningar: Stada.
=) Reflektionsfragor
o « Vilka problem beslutade ni er for
attl6sa?

« Finns det nagon som &r insatt
i amnet som ni kan diskutera
problemet med?

e Lagen ska tydligt kunna

definiera det problem
som de har valt. Detta
kommer att utvarderas
vid beddmningen under
turneringen.

Laget skriver sin
problemformulering

har. Kom ihag att laget
kan anvanda ett av de
problem som presenteras
i projektexemplen for

att utarbeta sin I6sning,
eller sa kan laget

valja en helt annan
problemformulering inom
temat. Om laget har flera
idéer kan de rosta for att
vélja ut det problem som
de flesta vill fokusera pa.

Exempel pa resurser/
kallor kan vara internet,
bdcker, tidningar,
personliga historier, egna
upplevelser och experter
(personligen eller
virtuellt).

Laget bor skriva ner vad
de lar sig och notera
eventuella fragor som
fortfarande behover
undersokas for att
utveckla 16sningen.

SUBMERGED
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Pass

o Laget bor ta en paus for
att reflektera dver de
senaste passen. Vad
kanner sig laget stolta
over? Vad ar de glada
over?

e Dela ut post-it-lappar
till laget som de ska
placera ut pa robotbanan
for att kartlagga
uppdragsstrategin.

0 Uppmuntra laget att hitta
uppdragen dar det ar
enkelt att fa poang och
prova att I6sa dem forst.

o Ni kan trycka upp fler
kopior av Pseudokod-
sidan. De kan anvandas
till varje uppdrag som
laget forsoker sig pa.

Pseudokod

gome=ns pemmaass

Rérelse 8
Rorelse 4 Rorelsed

Rorelse 10

22 Dehogarhfte | Pass
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Identifieralosningar

Laget ska:

» komma pa en strategi och skriva en pseudokod for ett uppdrag.

* undersoka sitt problem och boérja med planeringsdelen av det innovativa projektet.

2]

3
o

=> Introduktion

=>» Uppgifter

[ education

Pass

Tank pa vad ert lag har lart
sig hittills och diskutera vad ni
fortfarande vill utforska.

Skriv ner vad laget vill arbeta
med harnast.

Titta pa filmen med uppdragen:
hjernekraft.org och ga igenom
Regelhéfte for robottévlingen.
Diskutera vilka uppdrag ert lag
ska prova forst. Borja med att
skapa en uppdragsstrategi.

Gor upp en plan for att testa och
forbattra roboten pa ett effektivt
satt.

Ga igenom Pseudokod pa sida
22.

Fundera pa hur programmet
kommer att fa er robot att agera.
Se 6ver de tidigare lektionerna
igen eller gora den valfria
lektionen nedan.

Klar for tavling:
Bygg en avancerad
korningsbas

=) Reflektionsfragor

* Hur kan ni anvanda er av
linjerna pa robotmattan for att
navigera pa robotbanan?

« Hur anvande ni utvecklings-
processen for att skapa er
uppdragsstrategi?

Pseudokod ar
nedskrivna steg
forer planerade

kod!

Uppdragsstrategi:

Identifiera losningar

Vad behéver vart lag ldagga mer tid pa?




¥ Dela ut extra papper eller dela en onlinefil med laget for att fanga upp den process
“ de anvander for att designa sin robot och [sningar pa det innovativa projektet.
Laget kommer att bedémas utifran sin slutliga robot, Idsningarna samt processen de
anvande.

Rt e N = Uppgifter © sikerstil att laget samlar
Y [ A . ? 2 3
o= o SEVATPESEE T 05 BRR Y e Unlderiok Prgb'?met g' fr’afl sina kallor pa en delad
valt och om det finns befintliga . .
lbsningar. plats, ?ntlngen onllne. :
Skriv ner viktig information har: Gor en plan for hur ni kommer eller pa papper (kom ihag
utveckla er I6sning. Anvand att spara)_
planeringssidan for det
Innovativa projektet pa sida 23, oatetels! .
o som ett verktyg. e Avsitt lite extra tid om
Kom ihag att anvéanda flera laget behdver det for att

kallor och hall koll pa dem pa

sida 23; Planeringssidan for Valja uten Iosnlng e

det Innovativa projektet. Iaget har flera.
Kom gemensamt fram till vilken
16sning ni vill arbeta vidare med. e Planeringssidan for det
=) Dela innovativa projektet kan
Samla laget runt robotbanan. bearbetas _U__nder flera
Se éver er Pseudokod. Goér pass och hjalper laget att
andringar pa sidan om det dokumentera sin process.
behovs.
o Foérklara vad ni har kommit fram oo
till i er undersdkning. Diskutera e Laget kommer att borja
méjliga I8sningsideer. utveckla I6sningen pa sitt
Diskutera reflektionsfragorna : : f
nedan. m__novatlva projekt under
Stada. nasta pass.
=) Reflektionsfragor
« Vilka typer av forbattringar
behdver de befintliga
I6sningarna?
« Har ni fatt nagra innovativa ideer
pa hur ni kan I6sa problemet?
Planeringssidan fér det | iva projel :
| erocess R i
Végled?nde fragor: E
* Vilka fragor férsoker ni hitta b
svar pa? &
* Vilken information letar nj D
efter? )
e _ e ’
. g;"zér:,i anvanda oljka typer Ea = g E
OF, SASom troysrm: |
Webbsidor, bécke,;ova rdiga 7 — :
'_"’Ch experter? 7 () : ]
°Harerklg informati ) PRI !
. ;\elevantfb’r ert projel’:t)’;1 somar s ) E
Ar detta enbra och troyzg; i
mformatnonskéua') 9 :
* Hur v ankn ) |

Anvand den h sidan under pass 6

yter ert innovations-

Projekt til] domarformuhéirt-at'>
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Pass

[ ey e e i

Pt~ Ul w5

Kontrollera att laget kénner
till kdrnvardena och att

det forstar vad Gracious
Professionalism® &r.

Olika lagmedlemmar kan
vara ansvariga for specifika
uppdrag och utveckla och
vara ansvariga for dessa

uppdrag.

Nar laget val har en
basrobot; gor ett kdrtest och
kor rakt fram. Om den inte
kor rakt, kontrollera robotens
tyngdpunkt och balans.

Lat laget valja en
startposition som ar enkel
att hitta och som [amnar
tillrackligt med utrymme for
att hela roboten ska fa plats
inne i startomradet.

Uppmuntra deltagarna att
forklara programmeringen
allt eftersom roboten

ror sig och antecknar vad de
observerar under testingen.

| Larandemal '»a
T ~ e skapa en |6sning pa projektet som dokumenteras pa innovationsprojektets

Skapa losningar

Laget ska:

planeringssida.

« designa och vidareutveckla roboten for att ska kunna I6sa robottavlingens uppdrag.

=> Introduktion

| | Fokusera pa Gracious
Professionalism®.
Skriv ner olika satt som ert lag
kan visa detta i allt ni gor.
Se 6ver sidan 6 i Regelhéfte
fér robottévlingen for att se hur
Gracious Professionalism®

beddms under turneringen.

=>» Uppgifter

et Vidareutveckla er robot och
dess utrustning for att I6sa
de aterstaende uppdragen i
robottavlingen.

0‘ Ni kan forbattra den befintliga
roboten som anvandes i
foregaende pass eller skapa en
ny design.

| | Skapa ett program for varje nytt
uppdrag ni forsoker I6sa. Ni kan
kombinera uppdragslésningar till
ett program.

B{ Testa och férbattra er robot och
dess program.

Studera era tidigare

lektioner for att utveckla era

programmeringsfardigheter eller
arbeta pa att I6sa uppdragen.

=> Reflektionsfragor

« Ova pa att forklara hur
programmet pa styrenheten far
roboten att rora sig.

< Hur kan ni utveckla och férbattra
den befintliga roboten som
anvants under tidigare pass?

Pass 4 Skapalosningar

—

ot Ty T gwa ™ Ty K

e F ivi 4 hd litativt
-V Gracious Professionalism: Vi visar pa hoégkvalita

& arbete, lyfter fram vardet i andras arbeten samt
I

respekterar andra och samhallet.

ye o> aoe e £ 100 I M 3L 2
st ) b ek e s TRV Vi oy

! i e

Robotens design:

Ni kan modifiera
en befintlig roth
som ni har anvant
under tidigare
pass.

20 Lagledarhéfte | Pass




| Tipstilllagledare |

e O O S

varandra.

Projektritning

—

Projektbeskrivning: e

=>» Uppgifter

Utveckla och skapa I6sningen
pa ertinnovativa projekt.

Gor en skiss pa er l0sning.
Beskriv er [6sning och forklara
hur den I6ser problemet.
Skapa en modell/prototyp eller
en ritning pa er [6sning.
Dokumentera processen ni
anvander er av for att utveckla
er18sning i planeringen

fér Innovationsprojektet

pa sidan 23.

=> Dela

Samla laget runt robotbanan.
Visa alla uppdrag som ni arbetar
med eller har 16st.

Diskutera det ni har undersokt
och er projektlésning.

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

=) Reflektionsfragor

« Kan ni beskriva er innovativa
I16sning under fem minuter?

* Hur hanterar er [6sning ert
identifierade problem?

» VVem kan ni dela I6sningen med
for att fa feedback?

Genom att ta till sig kdrnvardena kan laget lara sig att vanskaplig tavling och
Omsesidig vinst inte ar separata mal, och att grunden till gott lagarbete ar att hjalpa

e Arrangera ett studiebesdk

for att titta pa exempel
i ert nAromrade som
kan bli fokusomrade i
projektet.

e En ritning kan inkludera

en detaljerad skiss
med kommentarer
eller en datorstédd
konstruktionsritning
(CAD).

Dela ut material till laget
sa att det kan bygga en
prototyp eller en modell
av lésningen pa sitt
Innovationsprojekt.

e Uppmana laget att tdnka

ut olika personer (publik
eller experter) de skulle

vilja ha feedback fran pa
sin projektlésning.

SUBMERGED
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Pass Fortsatt skapa

Laget ska:
« utvardera och utveckla sin I6sning pa innovationsprojektet.
» utforma verktyg till roboten och skapa program for att I6sa uppdrag.

s I kti oo
o Be Iag_et att beskriva hur =» Introdu ction o Pass Fortsatt skapa
det guidade uppdraget o Reflektera dver Coopertition®.
X o [| Skriv ner olika satt som
ar ett eX?mpgl e ertlag kan visa detta pa
Coopertition®. turneringsdagen.
e Laget bor téanka pa =» Uppgifter Fo e AP S T

Bestam vilka uppdrag ni ska
fokusera pa.

Ha er uppdragsstrategi och
arbetplan i bakhuvudet under
resans gang.

Bygg de tillbehor ni behover for
att utféra uppdragen.

Utveckla och renodla era
program sa att er robot utfor

. uppdragen pa ett palitligt satt.
diskutera hur deras “ Var noga med att dokumentera
program fungerar. Delain designprocessen och testningen
programmet i block som fér varje uppdrag!

kontrollerar en rorelse.

Coopertition®: Vi visar att larande ar viktigare én att

strategi nar de valjer , " Tt
: J j vinna. Vi hjilper varandra aven nar vi tavlar.
|

uppdrag att 16sa. Flera
uppdrag kan slutféras
under samma runda for
att spara tid.

- M
SRl

CSafiate Al ML AL

sord a0 b il st

Sl v a B

0 Uppmuntra laget att

=) Reflektionsfragor

ocere’: * P4 vilket satt har ert lag anvant
o Se Robottavlingen sig av karnvarden under tiden ni
som en Sport. Laget ?éggi.at med I8sningarna for er
behdver 6va, 6va, 6va + 1 vilken ordning kommer ni att
for att gora bra ifran sig i utféra uppdragen under en )
robotmatch? Designprocess:

Robottavlingen.

e Var roboten startar
i startomradet har
stor betydelse for var
den stannar. Be laget
noggrant dokumentera
var roboten placeras.

* Hur testade niera

ro
och verktygen? R

vagledande fragor: * Vilka &ndringar gjorde j paer
kriv verktygen som i har . ::? botoch i era program?
\ . E‘j{s!gt ro';' ?nknyter ertarbete med
‘ L lika program oboten med domarformy
| FELKL2§ reorgo(:en kommer att for teknik? Bl
(o]
gora.

22 Lagledarhéfte | Pass




| Tipstill lagledare

B T S

de har principerna.

=>» Uppgifter
e Gor upp en plan for hur ni ska
Plan fér hur ni kan dela er |6sning: dela er 16sning med andra!
o Bestam vilken feedback ni ska
anvanda for att forbattra er
16sning.
Overvag om det ar méjligt att
testa I6sningen.

=> Dela

Samla laget runt robotbanan.
Visa uppdrag som ni arbetar
med eller har genomfort.

Diskutera hur projektet kan
forbattras och besluta vad ni ska

arbeta med harnast.
Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

=> Reflektionsfragor

* Hur kan ni testa er 16sning pa
det innovativa projekt?

« Hur vet ni om er I6sning kommer
att ha en positiv inverkan pa
andra?

Vara anteckningar:

I Anvand karnvarden dar det passar for att uppmuntra laget. For att fira att laget har
=L |art sig anvanda karnvardena i praktiken, lyft fram exempel pa hur laget har visat pa

e Laget kan skapa en

enkat for att utvardera
sin 16sning eller be om
feedback fran nagon som
ar expert pa deras valda
problem. Laget kan &ven
prata med personer som
skulle kunna ha nytta av
lagets 16sning.

Laget kan utveckla och
forbattra I6sningen efter
att de har fatt feedback
fran andra.

Overvag att bjuda in en
expert eller annan person
som ar insatt i amnet till
detta pass for att dela
med sig av sina insikter
om det identifierade
problemet.

Laget bor studera
domarformularen for

att gora sig redo for
domarnas bedémning pa
turneringen.

Laget bér fundera pa
vem deras innovativa
projektldsning ar till for.
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Checklista 2

0 1 3
| | ]
|:| Laget har genomfért alla robotlektioner som hor till |:| Lagledaren/lararen tillhandahaller laget
passen 1-8. domarformularen och exempelfragorna.
|:| Laget har valt ett problem och en 16sning till sitt |:| Laget kan utforska "Relevanta yrken" efter pass
innovativa projekt samt gjort efterforskningar. 9 och reflektionsaktiviteten efter pass 12. Dessa

aktiviteter finns pa sidorna 34-35 i Deltagarhéftet.

[ | Vihar besokt hjernekraft.org/se/resurser-
challenge for att hitta resurser som domarformular,
uppdateringar mm.

Gor flera kopior av sidan 29 for att )
hjalpa laget med dess uppdragsstrategi.

Tips for pass 9-12

L WTTE ETY TUEPRY TL TR

“TEKNIK

At i Y R o

£33 — --rcr_r T

KARNVARDEN

e it Y T o M i T a e S, Y G S L ' i)

Forsakra er om att laget kan ge konkreta Laget ska ta med roboten, alla tillbehor

exempel pa hur de anvander karnvardena. och sin dator/lasplatta eller utskrifter fran
Glom inte Coopertition® och Gracious programmen till teknikpresentationen. Paminn
Professionalism®. laget om att forklara sin uppdragsstrategi.

¢ 9

B T - e

INNOVATIVT PROJEKT

ST deate

Deltagarna kommer att beh6va gott om tld for Laget behover en palitlig robot som de har

att testa, utveckla och bygga en modell eller ovat mycket med och som de vet kan ge dem
prototyp av sin idé. Fran och med pass 9 ska poang. Om de har tid kan de kora ytterligare
de endast fokusera pa sin I6sning. turer for att fa fler poang.

24 Lagledarhéfte | Pass
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Pass

——
- Larand

e rav ek

o De exempel som tas
upp héar kan anvandas
for att presentera
lagets innovativa
projekt eller férklara
robotkonstruktionen.

e Ha en tydlig strategi for
vilka program som ska
koras och i vilken ordning
under robottavlingen.

Laget kan ocksa ha en
backup av sitt program
pa en extern disk som till
exempel ett USB-minne
eller en webbplats for
onlinelagring.

o Dela-aktiviteten ar valdigt
viktigt for att halla hela
laget uppdaterat om hur
arbetet med projekt och
robot utvecklar sig.

e Karnvardena utvarderas
under hela beddmningen
nar lagen presenterar
Innovativt projekt och
Teknik. Ga igenom
beddmningskriterierna
med laget.

26 Lagledarhdfte | Pass

emal

Lag

et ska:

Planering av losningar

« programmera sin robot och testa uppdragsstrategin.
« forbattra I6sningen for det innovativa projektet genom testning och feedback.

=> Introduktion
Fokusera pa innovation.

| | Skriv ner hur ni har varit kreativa
och I6st problem.

=>» Uppgifter
Fundera pa er strategi pa
robotbanan och de uppdrag ni
skalésa.
Sa lange ni har tid kan ni
fortsatta att I6sa uppdrag pa
robotbanan.

| | Testa, utveckla och forbattra
er robot och era l6sningar for
Innovationsprojektet. Var noga
med att dokumentera allt detta.

=) Dela

| | Samla laget runt robotbanan.

|| Visa upp det arbete ni har gjort
med ert innovativa projekt och
robottavlingen.
Diskutera hur ni pa
turneringsdagen ska visa hur ni
anvander kérnvardena.
Stada

=) Reflektionsfragor

« Vilka av er robots funktioner
visar prov pa bra mekanik?

« Vilka &ndringar har ni gjort pa er
I6sning av innovationsprojektet
som baseras pa feedback fran
andra?

« Vilka framsteg har ni gjort nar
det galler de mal som ni satte
upp pa sidan 127

nnovation: Vi anvande

Planering av losning

< kreativitet och uthallighet for att
16sa problem. -

P e

Utveckling och forbattring:




Utveckla losningar

Laget ska:

* planera och skapa sin presentation for det innovativa projektet dar de ska visa sin

[8sning.

- fortsatta att I6sa uppdrag till robottavlingen.

Pass Utveckla => Introduktion
.o ° Fokusera pa paverkan.
Iosnlngar Skriv ner hur ert lag har haft en
positiv paverkan pa varandra
och andra.
=4 N— =>» Uppgifter

" Paverkan: Vi tillér;péf'aet Vi l4r oss for att forbattra var

varid. . o Planera er projektpresentation.

Studera domarformularet
for att se vad ni bor ta med i
presentationen.

e Skriv ett manus till
presentationen av ert
innovationsprojekt.
e Tillverka de visuella hjalpmedel
och den rekvisita ni behdver. Var
engagerande och kreativa!

Fortsatt att skapa, testa och
utveckla er robotlésning.

o Kor en 2,5-minuters
traningsmatch med alla uppdrag
som ni vill prova att I6sa.

=> Dela

Samla laget runt robotbanan.
e Visa upp er projektpresentation

¢.> U

wh3 7 el i A g

sa lang ni har kommit med den.
Visa alla uppdrag ni klarar av att
|6sa pa robotbanan.

Diskutera hur alla kan medverka
i presentationerna.

Diskutera reflektionsfragorna
och stada.

Disposition till presentationen av det
Innovativa projekt.

=) Reflektionsfragor

* Hur bestdmde ni vilka uppdrag
ni skulle utféra?

* Hur kan 16sningen pa ert
innovationsprojekt hjélpa ert
samhalle?

« Vilka fardigheter har ni utvecklat
under ert arbete med
SUBMERGEDS"?

-

Hur kommer

er ldsning F’_é
det innovativa
projektet att
paverka andra?

0 Lagets presentation
kan vara en digtal
presentation, t ex
PowerPoint eller Prezi, en
affisch, en férestéllning
eller till och med en
sketch. De kan anvanda
rekvisita sasom drakter,
skjortor eller hattar.
Se till att lagen har en
ritning eller modell som
representerar deras
I6sning som de kan visa
for domarna.

De kan skriva manus for
bade presentationen av
innovationsprojektet och
for att forklara roboten.
Dela ut kopior till varje
lagmedlem.

Laget kan behdva mer
utrymme for att forvara
allt material de har skapat
till sin presentation.

o Uppmuntra laget att
ha 2,5 minuter langa

trdningsmatcher med sin
robot sa att de vanjer sig
vid tidsbegransningen.

Dela ut domarformularet
for det innovativa
projektet.
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Pass

Lat laget ga igenom
domarformularen
for exempel pa nar
inkludering bedéms.

e Det ar viktigt for laget att
trana pa att formedia sitt
innovationsprojekt och
sina tekniska I6sningar.

e Dela ut domarformularet
for teknikpresentationen.

o Alla lagmedlemmar bér
medverka i samtliga
presentationer.

e Laget bér komma
overens om vilka
lagmedlemmar som
ska kdra roboten under
matcherna.

e Pa lagledarmotet ges
information om hur
presentationerna kommer
att genomféras pa er
turnering.

28 Lagledarhafte | Pass

Laget ska:
- fardigstalla presentationen fér innovationsprojektet.

Planering av presentationer

« fardigstalla sin robot fér robottavlingen och gora sig redo for teknikpresentationen.

@

=> Introduktion

Fokusera pa inkludering.
Skriv ner hur ni ser till att alla i
laget respekteras och far sina
roster horda.

=>» Uppgifter

2
o

0o

Fortsatt arbeta med er
projektpresentation.

Planera och skriv ett manus for
er Teknikpresentation.

Titta pa domarformularet for
Teknik for att se vilka delar som
presentationen bor innehalla.
Sakerstall att alla kan prata om
roboten och dess program.
Bestam vad varje person

i laget ska saga.

Ova pa er presentation.

=) Dela

Samla laget runt robotbanan.
Diskutera teknikpresentationen
och varje persons roll.

Kor en 2,5 minuter lang
tréningsmatch och berétta vilka
uppdrag som utforts.

Diskutera reflektionsfrakorna
nedan.

Besluta vad mer som behéver
gobras och stada.

=> Reflektionsfragor

« Vad gor ni om ett uppdrag inte
fungerar?

« Pa vilket satt blir alla
engagerade i presentationen?

* P4 vilket satt har FIRST® LEGO®
League paverkat er?

Ga igenom
bedomnings-formuliret
for att se hur ni ska
prata om ert innovativa
projekt och er teknik.
Resurser finns p3

hiernekraft.org/se/

resurser-challenge/
bedoemnin

Pass

? jnl(h]dering: Vire

Planering av
presentationer

spek

R P

t

varaolikheter. . ..

erar varandra och'drar nytta av

P

Disposition till Teknikpresentationen:




Pass1 2 Formedla losningar

Laget ska:
* Ova pa presentationerna av projekt, teknik och karnvarden.

» genomféra traningsmatcher infor robottavlingen.

qus Farmedlq => Introduktion 0 Fordela tiden for det har
I oo ° Reflektera dver hur laget har passet— halften till att
osn|ngar’ haft skoj under arets uppdrag. ova pé presentationerna

Skoj: Vi har ku

o Skriv ner exempel pa hur ert
lag har haft det Skoj under

projektperioden.
Fundera 6ver ert lags mal.
e Nadde ni dem?

e =>» Uppgifter

Ova pa projekt och teknik
o presentationerna.

Visa pa karnvardena nar ni

presenterar!

Trana pa 2,5 minuter langa
robotmatcher.

Las igenom Férberedelser
infér turneringsdagen och
Domarformulér, sidorna 32-33.

=> Dela

Ga igenom alla domarformular.

Ge hjalpsam feedback pa
e varje presentation utifran
domarformuléren.

Diskutera reflektionsfragorna

och halften for tranings-
matcher pa robotbanan.

e Uppmuntra laget att 6va

pa presentationerna
innan turneringsdagen.
De kan 6va genom att
presentera sin [6sning
for andra. Se hur mycket
tid ni har for varje
presentation.

Latlaget trana pa
robotmatcher pa 2,5
minuter. Sakerstall att
de 6var pa att kora sina
program i ratt ordning.

nedan. o) K h ti int
Feedback pa presentationen: Stada. om Saker och ting Iinte
gar som planerat under
=» Reflektionsfragor robottavlingen kan laget

 Hur planerar ni for att fa
all utrustning fardig till
robottavlingen?

«Vad har ert lag uppnatt?

Har ni mer tid?
Fortsatt att

l6sa uppdrag

och arbeta pa
projektet infor
turneringsdage“!

behdva ha en reservplan
fér andra uppdrag som de
kan kora pa robotbanan.

Paminn laget om
karnvardena och

om att de ska visa

upp hur de arbetar
tillsammans under hela
turneringsdagen inklusive
varje robotmatch under
robottavlingen.
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Sista checklistan

0 1 2
| | |

Forbered er infor turneringen!

[ ] Paminn deltagarna om att syftet med turnerings- [ ] Gaigenom informationen som galler for er
dagen ocksa ar att lara sig nya saker och att malet turneringsort. Den kan variera beroende pa vilken
inte ar att de ska vara experter nar de kommer dit. typ av turnering ni deltar .
Det framsta malet under turneringen ar att laget ska . ) L L
ha ROLIGT och att deras arbete bedéms. |:| Ga igenom tid och plats dar ni ska moétas infoér

turneringen och hur lang tid laget forvantas

|:| Uppmuntra dem att prata med andra lag och vara dar. Informera sedan féraldrarna om detta.

deltagare, dela med sig av vad de har lart sig och Uppmuntra féraldrarna att narvara om det ar magjligt.

stotta varandra. [ | Om laget vinner Champion-priset, kvalificerar de sig

|:| Lat deltagarna i laget skriva en checklista med vidare till den skandinaviska finalen.
material de behdver ha med sig till turneringen.
Sen kollar du om allt &r klart.

|:| Diskutera de personliga respektive gemensamma
malen i laget och hur dessa klarats av.

Skandinavisk final

Om laget vinner ett Championpris

kvalificerar de sig for att delta i den
skandinaviska finalen i Trondheim, —1
Norge den 30 november 2024. Har

mots alla Champion-vinnare for % o
en vénskaplig taviing, firande och Ar turnerlngen qulutad och
unika upplevelser. I‘Ii ar helt k‘ﬂra?

Las mer om den skandinaviska Har &r nagra tips pa hur ni kan avrunda

finalen har: efter turneringen:
hjernekraft.org/

. | . Stada och plocka
RN ita0g) isar roboten och
- Dela upplevelsen med installationerna.
EANSEOReRaon, . Avsitt tid for laget att
- Fortsatt att utveckla et ofektera Gver sina
innovationsprojekt. upplevelser.
- Diskutera 3 . Gaigenom LEGO-Se_tet
Resurser for domarformmi:;‘ \(/)ifjare for att se till att alla bitar
' r :
bedémning och vaddnl ka9 finns.
turnering LR

hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/bedoemning

30 Lagledarhéfte | Pass


https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/bedoemning
https://hjernekraft.org/se/turneringer/538

Forsta bedomningen

(1 L] L1
FIRST Bedomning - genomforande
LEGO
LEAGUE Lagen ska genomgéaende visa kdrnvardena Domarna ska fira lagets prestationer,
CHALLENGE i allt de gor. Domarna ser fram emot men det &r normalt att kdnna sig nervos.
att se hur lagen visar upp samarbete, Domarna kommer att gora sitt basta for att
upptickande, inkluderande, innovation, uppmuntra lagen under sessionen. Lagen
paverkan och skoj nér de presenterar ska inte lamna kvar nagot i domarrummet
Projekt och Teknik. nar de lamnar det.
————————————————————————— { LAGETKOMMERIN
" -
N— Valkommen .
Introduktionssamtal samtidigt som laget satter upp 2 minuter
det de har med sig.

® l (© i l @ Innovativt Projekt

|:| . 5 minuter
' ' Presentation

L 4
’ Innovativt Projekt 5 minuter
Fragor och svar
a O
L 4

L 4 |_|E [ 4 .
OD Teknik i " . 5 minuter
' ' Presentation/forklaring

Vv
' Teknologi 5 minuter
Fragor och svar
a O
Vv
o~
(U Avslutning och feedback o
A~ Lagen kan vélja att dela med sig av sina slutliga tankar Opp til 8 minuter
till domarna. Domarna kan stalla klargérande fragor och
kommer sedan att ge muntlig feedback till laget.
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ¢ ... ... ... ___________ LAGETLAMNAR
— RUMMET
@ Domarna diskuterar laget och fyller i
bedémningsformularen tillsammans.
< 10 minutter
Domarna skriver in podng/lkommentarer pa
@ Hjernekraft.org nar de ar klara, innan nasta
lag kommer in. Om bedémningsformuléaren

ar pa papper lamnas de till den ansvariga
domaren nar bedémningen &r klar.

Om det finns for mycket information

for att laget ska kunnagaini [
detalj kan visuella hjalpmedel vara A ')
mycket anvandbara referenser. ~—

Se till att laget 6var pa hur de ska

anvandas i bedomningen och kom
ihag tidsgranserna for att dela med
sig av det innovativa projektet och oA
tekniken. -~

JUDGg

OBS: Hur bedémningen genomférs ‘
kan variera fran en turnering '
tillen annan. Vid lagledarmotet
kommer ni att informeras om hur
presentationerna genomfors pa er
turnering.

l
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