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Introduktion till FIRST® LEGO® League Explore

| FIRST® LEGO® League Explore
fokuserar lagen pa entreprenciellt
larande i ingenjorskonst genom
att utforska verkliga problem, lara
sig att designa och koda samt att
skapa unika Idsningar gjorda av
LEGO-bitar motordriven av LEGO
Education WeDo 2.0 och SPIKE™
Essential.

FIRST LEGO League Explore

ar en av tre divisioner utifran
aldersgrupp i FIRSTLEGO
League-programmet. Det har
programmet inspirerar barn och
ungdomar att experimentera och
bygga sjalvfértroende, kritiskt
tédnkande och designfardigheter
genom hands-on STEM-larande.
FIRST LEGO League skapades

genom en allians mellan FIRST och

LEGO® Education.

Valkommen till CARGO CONNECTSM

Det har arets FIRST LEGO League
Explore uppdrag kallas CARGO
CONNECTSM, Barnen kommer att
l&ra sig om hur gods transporteras,
sorteras och levereras till sin

destination. Allteftersom storre krav

stalls pa transportsystem behdver
barnen andra sitt tankesatt om
hur gods transporteras fran plats
till plats. Vi har méjligheten att

Att jobbailag

Barnen jobbar tillsammans i lag
och anvander bitar fran LEGO®
Education WeDo 2.0 eller
SPIKE™ Essential-setet, samt
ett CARGO CONNECT Explore-
set under processen. De kommer
att samarbeta och kommunicera
for att bygga, lara och ha skoj
tilsammans.

Barnen ska vid varje pass
uppmuntras att samarbeta med
sina lagkamrater, lyssna pa
varandra, turas om och dela idéer
och LEGO-bitar.

skapa en vag framat och uppfinna
framtiden inom transport. Och det
bdrjar har — med dig.

Under varje pass kommer de

att fa arbeta med ingenjors-
designprocessen. Det finns ingen
bestdmd ordning for hur man ska
genomféra den har processen,
och de kan behdva ga igenom

Ingenjors-
design-
processen

M FIRST
LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST
BT FIRST T
LEAGUE LEGO LEAGUE
LEAGUE

varje del flera ganger under ett

och samma pass. Det betyder att
barnen kommer att utforska temat
och idéerna, skapa l6sningar, testa
dem, forbattra dem och férandra
dem under ett och samma pass och
sedan dela vad de har lart sig med
andra.

TESTh
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Rollerilaget

Har foljer nagra exempelroller anvanda lagroller kan du hjalpa och kodarrollerna dupliceras vid de
laget kan anvanda sig av under lagen att fungera mer effektivt tillfallen da upplevelsen ar skapad
passen. Allailaget kan komma och sékerstalla att alla i laget ar for tva barn.
att ha varje roll flera ganger under involverade. Vissa roller kommer
sina FIRST® LEGO® League itinnehas av flera barn under ett
Explore-upplevelser. Genom att pass. Till exempel kan byggmastar-
- Lagledaren oo
Researranagor . . *.
. Guidar laget genom o
Fangar lagets resa LEGO passen och deras .
genom att ta bilder elementhittare larande for att uppna v
eller spela in film. Det Lokaliserar de passens mal.
kan sedan anvandas specifika LEGO-
till lagets affisch. delarna som behdvs
for varje stegi -
bygget. *e

Materialforvaltare o Lagrepresentativ °
Samlar ihop det Delar lagets
material som behovs Bygger framgang med Kodare
for passet och Satter ihop LEGO- diskussionsledare. Skoter
aterlamnar material i konstruktioner Sékerstaller att pass anordningen och
slutet av passet. genom att folja slutfors. skapar program i
bygginstruktionerna. appen.
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Lekfullt lirande i verkligheten

FIRST® Karnvarden

FIRST® Karnvarden ar hornstenen upptacka och utforska temat for desto mer motiverade kommer
i programmet. De &r en av de varje pass och lara sig att grunden barnen att bli.

grundlédggande delarna i FIRST till gott lagarbete ar att hjalpa

LEGO® League. Genom att varandra. Det ar viktigt att barnen

anamma Karnvardena kan barn har kul. Ju mer lekfulla passen ar,

0

Vg

Innovation

Samarbete

\ls

J’L Vi anvander
Vi ar starkare nar vi ) L kreativitet och

arbetar tillsammans. uthallighet for att I6sa
Inkluderande problem.

Virespekterar varandra
och drar nytta av vara
olikheter.

42

Paverkan

Vitillampar det vi lar
oss for att forbattra
Vi har kul! Upptécka var varld.

Vi utforskar nya
kunskaper och
idéer.

ﬂ

W,
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Vad behover laget?

LEGO® Education-set

Elektronisk enhet

s N\ Laget kommer att behéva en
kompatibel enhet med Bluetooth,
som en laptop, surfplatta eller
dator. For att se systemkraven och
ladda ner programvaran, gain pa
legoeducation.com/downloads.

Material till lagets affisch

B .
LEGO®Education WeDo 2.0-set @_

Varje lag kommer att behdva ett stort
pappersark och annat pysselmaterial
for att tillverka sin affisch under

pass 10-11.

)

( [} )
N4
LEGO® Education SPIKE™ Prime Essential-set M
W
S —

CARGO CONNECTSM Explore-set

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

Det foljer med tva heften med bygginstruktioner for modellen som ska byggas.
Bygginstruktionerna finns ocksa tigjangliga pa hjernekraft.org.

Lastbil Sorteringsavdelning Motor- och Prototypbitarna
Hubbkonstruktion
Pase 1 2 3 4
Heften 1 2 2 -

Tips "

* Prototypbitarna anvands under passen for att bygga I6sningar till designuppdragen.

» Det medféljer sex grudplattar. Dessa kan anvandas av individuella deltagare for at visa elevens egna byggideer
men de kan ocksa kombineras for at skapa Lego-modellen.

6 Lagledarhifte | Kommaigang


https://hjernekraft.org/explore/for-lag/oppdrag-2021-cargo-connect/byggeinstruksjoner-exploresett

o=

MATERIALHANTERING

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

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

Generella tips

TIPS TILL

LAGLEDARE » Tank pa att laget ska

go6ra det mesta av
arbetet sjalva och lara
sig pa vagen. Du ar dar
for att ge forutsattningar
for deras resa och
avlagsna eventuella
stora hinder.

* Gor en tidsplanering.
Hur ofta ska ni traffas
och hur lange? Hur
manga moten ska ni
ha fore den officiella

turnering? » Vagled ditt lag genom

Introduktionen och Dela-
aktiviteterna som féljer
med varje pass.

» Bestam lagets riktlinjer,
rutiner och beteende
under motena.

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

rulla ivag. material.
» Anvand plastpasar for
att spara eventuella
ofardiga konstruktioner
och tilhérande delar mellan
passen.
* Skapa ett
forvaringsutrymme for
installationerna Explore-
setet och LEGO-ladan.
Deltagarhdftet
TIPS
* Las Deltagarhéftet
noggrant. Alla i laget ska
ha en bok.
* Deninnehaller all
information som
laget behdver och
guidar dem genom

passen.

* Anvand
handledningsfragorna
under passen for att ge
fokus och vagledning till
laget sa de vet vad de
ska gora.

* | vissa pass ar jobb
listade och de kopplar
samman med sidorna
for Karriarmojligheter i
slutet av Deltagarhéftet.
Ytterligare berikande
aktiviteter finns ocksa pa
de har sidorna.

» Materialchefens roll ar att
hjalpa till med processen
att stdda undan och lagra

* Tipsen i det har
Lagledarhéftet vagleder
dig till hur du kan hjalpa
till vid varje pass.

» Som diskussionsledare
ska du hjalpa
lagmedlemmarnaii sina
lagprestationer under
varje pass.

* Passen innehaller
individuella uppgifter
och laguppagifter for att
hjalpa laget att utféra
sina roller sjalvstandigt.

CARGO CONNECTM 7



Checklista infor passen

Vanligen las Deltagarhéftet och det har Lagledarhéftet innan ni paborjar

passen. De ar fulla av valdigt anvandbar information for att guida dig
genom programmet.

Anvind den har checklistan for [ | Titta pa uppstartsvideon for FIRST
att komma i gang och ledaer till LEGO League Explore och andra
framgang videor pa FIRST LEGO Leagues

YouTube-kanal.
[ setill att du har en enhet med

i | | Lagetkan gora Introduktiongn och
Bluctoot oc;:\ il ms:glrl‘;a\sgtr:xeDo nagra Satt igang-aktiviteter 1appen
RRPECEEES - s att det far lite erfarenhe_t inom
[ | Packa upp WeDo 2.0 eller SPIKE™ konstruktion och kodning innan de
Essential 2.0-setet och sortera paborjar passen.

legobitarna i brickan. "] Diskutera transportterminologin

|| Sakerstall att Smarthub har batterier. msld (ljaget. Or;i Sor;r‘;?jrl‘,lkt
inkluderas ar t.ex. ]
|:] Bekanta dig med innehallet i paket, gods, effektivitet, étkc_:mst,
Explore-setet. sakerhetsomrade och kopplingar.

[ ] Utforska karnvardena for F!RST .
Det har ar en viktig grund for ert lag.

Viktigste nettside hjernekraft.org

Sporsmal post@bhjernekraft.org

Oppdrag 2021 https://hjernekraft.org/explore/for-lag/oppdrag-2021

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

8 Lagledarhifte | Kommaigang
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Varje pass borjar med en introduktion och avslutas med en Dela-aktivitet.
Detaljer for de har aktiviteterna finns pa pass-sidorna som féljer, tillsammans
med kommentarer och tips for att hjalpa dig driva passet framat.

Schema for
passen

Introduktion Uppgift 1 Uppgift 2 Avsluta
(10 minuter) (20 minuter) (20 minuter) (10 minuter)
) )
Pass 1 " Skapa Dela och
Utforska [ LRRtaEEs J LHETEL S IR lastbilsdesigner ‘ stada J
Yo N\ - N\
Pass 2 ety Skapa Dela och
Samarbeta kodningslektion .
Transportera L 1 transportformer stada J
(0 ) , )
Pass 3 . eer Bygg Dela och
Skoj kodningslektion sorterings- "
Sortera k J . stida J
2 avdelning
) )
(- Gor Kor robot till
Pass 4 . . . . Dela och
8 Innovation kodningslektion sorterings- .
Kor L J 3 avdelning o G J
Yo N\ N
Pass 5 e Dela och
. Inkluderande Definiera paket sorterings- "
Motorisera L vidle stada J
- b Sk b
Pass 6 Transportera pa oxapa Dela och
. Paverkan sdkerhets- -
Var séker k J vatten . stada J
funktioner
Ve ™\ )
Pass 7 Upptackar- Bygg Forbattra Dela och
Forbattra L konstruktion J destinationer effektivitet stada J
P 8-9 S bet )
ass - amarbete Designa LEGO- Skapa och koda Dela och
Bygg LEGO- och roliga "
. modellen LEGO-modellen stada
modellen L konstruktioner J
(1. .
Innovations- och
Pass 10-11 inkluderings- Utforma affich Skapa affish LGS
Gor affisch . stada
konstruktioner J J
Ve ™\ )
Pgss 12 . . Forbered for Bestam vad som Dela och
Forbered for Paverkan . "
. turnering ska delas stada J
turnering

CARGO CONNECTM 92
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Larandemal

* Laget kommer att bygga lastbilen och Introduktion (70 minuter)
skapa nya lastbilsdesigner.

) _ Upptacka
 Laget kommer att anvanda sig av
upptéckter for att utforska CARGO « Las upp definitionen « Extra: Lat alla rita en
CONNECTSM-temat och hur gods av upptacka for laget. bild av ett exempel
transporteras till olika destinationer. (se sida 5) pa en upptackt pa
« Prata om vad uppticka Karnvardessidan i sitt
betyder. Lat laget ge Deltagarhatte.
exempel pa det har
Karnvardet.
Véagledande fragor
» Hur kan ni lasta gods och Uppgifter (20 minuter)
transportera det till olika
omraden? @ Samtala om Ruby och Jacobs fragor. Ert lag behover:
. . Anvéand utrymmet nedan for att fanga upp era
* Hur blir paket levererade till _+® pahittiga idéer!
dorren? 5 | |Folj bygginstruktionerna i hafte 1 for att
. bygga lastbilen.
.- D Titta pa mattan och upptack hur lastbilen
* fungerar!
. . Hur packas
. och lastas gods
Passti ps pa fordon?
Laget kommer att behdva Vilka
Hafte 1 och Pase 1 som finns i produkter behaver

transporteras till och

Explore-setet. fran ert samhalle?

De flesta uppgifterna i varje
pass bor goras av laget
tillsammans.

e Skriv- och ritutrymme finns M
tillgangligt i varje pass for att
varje barn ska kunna fanga
upp sina tankar och idéer.

Deltagarhifte | Pass

Lagledarhifte | Pass




Utforska

Dela (10 minuter)
Lat laget:

* Dela det de har gjort under
passet.

* Forklara hur gods transporteras till

och fran deras samhalle.

* Beskriva sina lastbilsdesigner.

Ertlag behover:

Uppgifter (20 minuter)
eceg | |Ringa in de rutter lastbilen kan ta pa bilden av
mattan.

D Rita er design av en lastbil som transporterar
gods. Qo

: | ] Mark vilka produkter godset som lastbilen
B transporterar innehaller.

|| Dela din kreation med ditt lag!
|| Arbeta som ett lag for att bygga er

~ fantastiska lastbilsdesign genom att anvanda
prototypbitarna fran LEGO® (Pase 4).

| |Placera era fardigbyggda lastbilar pa mattan
och visa hur de fungerar.

S i Hiii Vad har

ni upptackt? .

Dela med .

ditt lag! e > :

Desioner | e
N
Rita era designer!

\ J

CARGO CONNECT™ 11
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» Demonstrera hur deras I6sningar
fungerar pa mattan.

Végledande fragor

* Vilka rutter anvander godslastbilar
for transport?

« Var i er stad ser ni lastbilar som
gor leveranser?

Passtips

O Ge laget LEGO®-
prototypbitarna (Pase 4)
for att de ska kunna skapa
sina designer. Oppna INTE
Pasarna 2 och 3.

Placera mattan pa bordet
eller pa golvet sa att laget far
interagera med mattan.

Hunden Max kommer att
ge laget reflektionsfragor till
passen.

Stadningstips
* Lastbilen ska vara fortsatt ihopsatt
medan allt annat ska tas isar.

* Lagg tillbaka prototypbitarna i
Explore-ladan eller i en lada markt
"Prototypbitar”.



Larandemal

* Laget kommer att bygga och koda Introduktion (70 minuter)
LEGO®-roboten och sedan férandra
programmet. Samarbeta
* Laget kommer att skapa tva former + L&s upp definitionenav  « Extra: Latallarita en
av transport. samarbete for laget. (se  bild av ett exempel
sida 5) pa samarbete pa
Karnvardessidan i sitt

* Prata om vad
samarbete ar. Lat laget
ge exempel pa det har
Karnvardet.

Deltagarhéfte.

Véagledande fragor
« Kan ni bygga en LEGO-robot och Uppaifter (20 mmu,er)e

koda en l6sning? )
. . . o 01 Oppna appen WeDo 2.0 eller SPIKE™ Ertlag behover:
* Hur férandrar ni programmet sa Essential. Hitta er lektion. - N —
att LEGO-roboten rdr sig pa ett || Kan ni fa roboten att réra sig i en annan i Mgl | | Kassumsprojekt
annat satt? riktning? Fanga upp era idéer! e . dxmg Kylflakt
D Utforska hur ni kan férandra det befintliga ‘. - <
programmet baserat pa era idéer. o .
| | Kér ert nya program. Se vad som hander. - N \ B g’f:iZeLeEnﬁg Feague
: .. \fj‘ “““““““ Lektion 1
Passtips a Uppdrag K
D Kan ni lagga till en propeller, ratt eller ett cee, ®
.. batroder pa roboten? K °s.
Ga |geno°rn med Ia_get |:lUf de D Designa om roboten. Kor ert program. N N ’ ‘. Visa mig era
kommer at ratt lektion i appen. . K innovativa idéer!
o Laget kommer att anvanda
antingen LEGO Education N
WeDo 2.0-setet eller LEGO v

Education SPIKE Essential- m
setet med tillhérande appar.

€@ ou hittar bersknad tidsatgang
i lektionen for varje sidas
uppgifter. Detta for att hjalpa

barnen att sjalvreglera sitt
arbete.

Rita era idéer!

Om laget har ont om tid, lat de
bara géra kodningslektionen
och bygga roboten.

\ J

10 Deltagarhifte | Pass

12  Lagledarhifte | Pass




Transportera

Dela (10 minuter)

Lat laget:

* Dela det de har gjort under
passet.

« Visa de kodningsfardigheter de
har lart sig.

 Forklara hur de forandrade
programmet.

)

Ertlag behover:

Kan ni skapa
tva andra
transportformer som
kan transportera
gods?

Férra
passet byggde
ni en lastbil som
transporterar
gods.

Uppgifter (20 minuter)

D Utforska mattan samtidigt som ni tanker pa
Jacobs fraga.

| |Rita en bild av er design for tva former av
transport. o.

.

D Dela dina briljanta designer med ditt lag!

D Skapa en design genom att anvénda .
prototypbitarna for att visa ert lags 16sning. o

|| Visa upp hur era kreationer fungerar pa
mattan.

Reflektera som ett
lag éver hur en ingenjor
skapar innovativa
designer?

Rita era designer!

CARGO CONNECT*™M 13
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* Beskriva sina transportdesigner.

» Demonstrera hur deras I6sningar
fungerar pa mattan.

Végledande fragor

* Kan ni designa tva former av
transport?

* Var placeras godset pa ert fordon?

Passtips

Laget kommer att behéva den
ihopsatta lastbilen.

© e 1aget LEGO™
prototypbitarna (Pase 4) for
att de ska kunna skapa sina
designer.

0 Du kommer att se att manga
av Max reflektioner knyter
an till de jobb som finns pa
sidan Karriarméjligheter
i Deltagarhéftet. Det ger
dem verkliga exempel pa
transportjobb.

Stadningstips
* Lastbilen ska vara fortsatt ihopsatt
medan allt annat ska tas isar.

« Kontrollera att delarna fran
LEGO®-roboten laggs tillbaka i
LEGO-setet.
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Larandemal

» Laget kommer att bygga och koda
LEGO®-roboten och sedan forandra
programmet.

» Laget kommer att bygga
sorteringsavdelningen och utforska
hur gods sorteras.

Véagledande fragor

* Kan ni bygga en LEGO-robot och
koda en I6sning?

* Hur forandrar ni programmet sa
att LEGO-roboten lyser eller ger
ifran sig ljud?

Passtips

Laget kommer lara sig om
ljus- och ljudblock och hur man
anvander dem.

o Det finns uppdrag for laget for
att ta sin robot till nasta niva.

e Lésningsutrymmet bor
anvandas for att skriva
ner kodningsstegen som
de har planerat eller vilka
kodningsblock laget kommer
att byta ut.

Lagledarhifte | Pass

Introduktion (70 minuter)

Ha skoj

* Las upp definitionen av
skoj for laget. (se sida

5)

* Prata om vad skoj ar.
Lat laget ge exempel pa
det har Karnvardet.

 Extra: Lat alla rita en

bild av ett exempel
pa nagot skoj pa
Karnvardessidan i sitt
Deltagarhéfte.

Uppgifter (20 minuter)

Oppna appen WeDo 2.0 eller SPIKE™
Essential. Hitta er lektion.

| | Kan ni koda roboten till att spela ett annat
ljud eller blinka med en lampa? Férklara er
16sning.

D Férandra det befintliga programmet baserat
pa era idéer. Testa det!

Uppdrag

| |Kan nifa roboten att blinka i en annan farg
eller forflytta sig?

D Byt robot och kor ert program.

Ert lag behover:

N\ ((—
o \IQ‘/ Klassrumsprojekt:
s | | Spionrobot
y, N

v

FIRST® LEGO® League
Explore-enhet:
Lektion 2

Anvand er
av lagarbete
for att [6sa
uppdraget!

Rita er [6sning!

Deltagarhifte | Pass




Dela (10 minuter)
Lat laget:

* Dela det de har gjort under
passet.

« Visa de kodningsfardigheter de

har lart sig.

 Forklara hur de forandrade
programmet.

Ertlag behover:

Hur sorteras
godset i ratt
tunnor?

Hur lastas gods
paochavi
sorterings-

avdelningen?

Uppgifter (20 minuter)

D Folj bygginstruktionerna i hafte 2 for att
bygga sorteringsavdelningen.

D Placera sorteringsavdelningen pa mattan.

| |Fundera pa sétt att hjalpa Ruby och Jacob.

| | Testa sorteringsavdelningen!

| ] vrid veven till héger for att sortera det gréna
godset till den gréna tunnan.

| | vrid veven till vanster fér att sortera det bla
godset till den bla tunnan.

|| Brainstorma och dela dina idéer fér hur det
sorterade godset lastas for transport till sin

@ néasta destination.

.

s Jag undrar hur
ertlag har anvant er av
. samarbete. Har ni nagot
.° exempel?

Rita eraidéer!

d

CARGO CONNECTM
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* Beskriva hur gods lastas pa och
av.

» Demonstrera hur
sorteringsavdelningen fungerar.

Végledande fragor

* Hur kan ni sakerstalla att gods
sorteras korrekt?

 Kan ni konstruera satt att lasta pa
och av gods?

Passtips

Laget kommer att behdva
hafte 2 och Pase 2 som finns i
Explore-setet.

e Knyt an till klockan genom
att beratta att nar man vrider
veven till héger ar det medurs,
och nar man vrider veven till
vanster ar det moturs.

Stadningstips

» Sorteringsavdelningen och
lastbilen ska vara fortsatt
ihopsatta medan allt annat ska
tas isar.

» Kontrollera att delarna fran
LEGO®-roboten laggs tillbaka i
LEGO-setet.

CARGO CONNECT*M 15
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Larandemal

» Laget kommer att bygga och koda
LEGO®-roboten och sedan forandra
programmet.

» Laget kommer att skapa en robot
som kan transportera gods.

Véagledande fragor

* Kan ni bygga en LEGO-robot och
koda en I6sning?

* Hur férandrar ni programmet sa
att LEGO-roboten ror sig pa ett
annat satt?

Passtips

Laget kommer lara sig om
motorblock och hur man
anvander dem.

o Lésningsutrymmet kan
anvandas for att skriva
ner kodningsstegen som
de har planerat eller vilka
kodningsblock laget kommer
att byta ut.

Lagledarhifte | Pass

Pass ll

Introduktion (70 minuter)

Innovation

* Las upp definitionen av
innovation for laget. (se

sida 5)

e Prata om vad

innovation ar. Lat laget

 Extra: Lat alla rita en
bild av ett exempel

pa innovation pa
Karnvardessidan i sitt

ge exempel pa det har

Karnvardet.

Deltagarhéfte.

Uppgifter (20 minuter)

o D Oppna appen WeDo 2.0 eller SPIKE™

Essential. Slutfér er lektion.

D Kan ni programmera roboten att réra sig
50 bakat? Gora en svang? Fanga upp era idéer!

° | |Férandra det befintliga programmet baserat

. pa era idéer. Testa det!

Uppdrag
D Kan ni lagga till en godscontainer till roboten?

|| Falj er plan och kér ert program.

o0 e o )
o ® ®e e

Ert lag behover:

( )

Klassrumsprojekt:
Forskningsterriangbilen
Milo

o

FIRST® LEGO® League
Explore-enhet:

Lektion 3

Var noga med att
ta med allas idéer
i eralésningar!

Rita era idéer!

14  Deltagarhifte | Pass




Dela (10 minuter)

Lat laget:

* Dela det de har gjort under
passet.

« Visa de kodningsfardigheter de
har lart sig.

 Forklara hur de forandrade
programmet.

Ertlag behover:

Vilka rutter anvands

Hur transporteras K o
gods in och ut for att fa gods till o
till min stad? sorteringsavdelningen? .

. J .
[ ]

%

Uppgifter (20 minuter)

D Samtala om Ruby och Jacobs fragor.

D Brainstorma, brainstorma, brainstorma!

D Placera sorteringsavdelningen pa mattan.
D Anvand mattan for staka ut er planerade rutt.

|| Skapa ert program och kér det.

. .
Placera godset som levererades av roboten i
sorteringsavdelningen.

Hur vet en godsforare
vilka végar hen ska ta
under godstransporten?

Samtala som ett lag!

.
.
.
.

.
.
.
.
.
.
.
.
.

v
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» Beskriva hur gods transporteras.

» Demonstrera hur deras robot
transporterar gods pa mattan.

Végledande fragor

< Kan ni identifiera de rutter som
anvands for transport?

* Hur kan ni koda roboten till att
transportera gods?

Passtips

Laget kommer att skapa sin
férsta mobila robot som kor pa
mattan.

Sakerstall att laget haller koll
pa var roboten kor sa att den
inte ramlar om den placeras pa
bordet.

Stadningstips

* Sorteringsavdelningen ska vara
fortsatt ihopsatt medan allt annat
ska tas isar.

» Kontrollera att delarna fran
LEGO®-roboten laggs tillbaka i
LEGO-setet.

17
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Larandemal

* Laget bestammer vilka produkter som Introduktion (70 minuter)
transporteras i godscontainrarna.

Var inkluderande
» Laget kommer att bygga och koda

motor- och hubbkonstruktionen och « Las upp definitionen av « Extra: Lat alla rita en

sedan férandra programmet sa att inkludering for laget. bild av ett exempel

det sorterar blatt gods. (se sida 5) pa inkludering pa
Karnvardessidan i sitt

* Prata om vad
inkludering ar. Lat laget
ge exempel pa det har
Karnvardet.

Deltagarhéfte.

Véagledande fragor
* Vilka produkter finns i varje paket? Uppgifter (20 minuter)

* Hur transporteras paket in och ut [ |Las igenom Ruby och Jacobs fragor. Ertlag behover:
ur ert samhalle? | el

. @ |_|Skrivner eraidéeritabellen.

|| Utforska olika omraden pa mattan dar
godspaket transporteras.

.

D Valj ut och lista olika startpositioner och

.- destinationer i tabellen. Vilket gods
o transporteras
in och ut urert
i 0070 samhélle?
Passtips
0 Fraga dem vad skillnaden Vad skulle kunna
finnas inuti varje
meIIa[\ produkt, palfet ocI3 . godspaket?
gods ar. Paket kan innehalla *.  Godspaket
en produkt (sasom bananer) .
eller olika produkter. Gods v

innehaller en samling

olika paket. GODSPAKET
N

o Lat dem undersdka vilka . R .
produkter som skapas eller -
transporteras i deras samhalle.
Produkt i
Godspaket
Startposition
Destination
& J

16 Deltagarhifte | Pass

18 Lagledarhifte | Pass




Motorisera

Dela (10 minuter)
Lat laget:

* Dela det de har gjort under
passet.

* Forklara vilka produkter som finns
i godscontainrarna.

Motorisera

Ertlag behover:

0\ S

Samtala som ett lag
om hur en lagerarbetare

Uppgifter (20 minuter)

D Folj bygginstruktionerna i hafte 2 for att
bygga motor- och hubbkonstruktionen.

D Koppla ihop motor- och hubbkonstruktionen
med sorteringsavdelningen.

|| ©ppna appen WeDo 2.0 eller SPIKE™
Essential.

o || Aterskapa programmet som finns i hafte 2.
Testa det! P

| |Hur sorteras blatt gods i den bl tunnan i
sorteringsavdelningen? Brainstorma fram
idéer! o

| |Beratta har nedanfor vad ni hade andrat i

sakerstaller att gods programmet. .
sorteras korrekt. .
D Kor ert program for att sortera det bla godset. .
.
(oeer ] -
N
Rita era idéer!
. J

CARGO CONNECTM 17

* Visa hur de motoriserade
sorteringsavdelningen.

* Demonstrera hur de férandrade
koden for att sortera det bla
godset.

Végledande fragor

» Kan ni motorisera
sorteringsavdelningen?

 Hur férandrar ni programmet sa
att det sorterar blatt gods?

Passtips

Laget kommer att behdva
hafte 2 och Pase 3 som finns i
Explore-setet.

Laget bestammer hur de ska
andra motorns riktning.

e Det ar fordelaktigt att
ga igenom hur olika
motorriktningar vander
sorteringsmekanismen at
hdger eller vanster.

Stadningstips

* Den motoriserade
sorteringsavdelningen ska
vara fortsatt ihopsatt medan
allt annat ska tas isar.

» Kontrollera att oanvanda
delar fran LEGO®-setet
laggs tillbaka i sjalva setet.

CARGO CONNECTM
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Larandemal

» Laget kommer att utforma satt att

sdkert transportera gods pa vatten.

 Laget kommer l&gga till
en sakerhetsfunktion till
sorteringsavdelningen.

Véagledande fragor

 Kan ni bygga en konstruktion som
transporterar gods pa vatten?

* Hur kan ni skapa sakrare satt att
transportera gods?

Passtips

© ce laget LEGO™-
prototypbitarna (Pase 4) for
att de ska kunna skapa sina
designer.

Ge laget specifika exempel pa
sakerhetsfunktioner som finns
i deras samhalle. Det kan vara
t.ex. avlastningszoner och
jarnvagsovergangar.

20 Lagledarhifte | Pass

18 Deltagarhifte | Pass

ett sakert satt, fran sorteringsavdelningen till pa mattan?
6n och det isiga omradet.
‘. . Hur
o transporteras

Introduktion (70 minuter)
Paverkan

* Extra: Lat alla rita en
bild av ett exempel
pa paverkan pa
Karnvardessidan i sitt
Deltagarhéfte.

* Las upp definitionen
av paverkan for laget.
(se sida 5)

* Prata om vad paverkan
ar. Lat laget ge exempel
pa det har Karnvardet.

Uppgifter (20 minuter)

D Borja med Ruby och Jacobs fragor medan ni
tittar pa mattan.

Ert lag behover:

|| Designa hur ni hade transporterat gods luft-
och vattenvagen.

| |visa din innovativa kreation for ditt lag!

D Skapa ert lags olika designer genom att

anvand prototypbitarna. Vilka sikerhets-

funktioner finns det i
sorterings-
avdelningen och

|| Placera era Iésningar pa mattan.

D Visa hur de kommer att transportera gods pa

gods sakert fran
ert samhalle pa
vatten?

Rita din kreation!

\ J




Var saker

Dela (10 minuter)

Lat laget:
* Dela det de har gjort under * Peka ut de sakerhetsfunktioner
passet. som finns pa mattan och

« Visa hur de sakert transporterade sorteringsavdelningen.

gods pa vatten. * Forklara hur de kodade en
sakerhetslampa.

Végledande fragor

Var saker

Uppgifter (20 minuter) P . A
* Hur férandrar ni programmet sa

Ert lag behover: [ | ©ppna appen WeDo 2.0 eller SPIKE™ att ljuset blinkar?
Essential.
- ~ — A . .
=~ D Kan ni koda sorteringsavdelningen till att *Kan n! Iagga il e_n sensor till
=N * blinka med ljus under sortering? Fundera pé. sorterlngsavdelnlngen och
i o hur man kan skapa ett program. S, koda den?
< | | Testa ert program! ."
o G :
F - Uppdrag 0
| |Kan nilagga till en annan sensor som gér .
o sorteringsavdelningen sakrare? .' Passti ps
Hur skulle en sékerhets- [ | Byt ut sorteringsavdelningen. Kér ert nya 5
specialist gora en sakerhets- program. N . )
kontroll av sorterings- o Laget kommer att anvanda sig
avdelningen? Utforska . . Q- R
olika séitt som et lag! . av kodnltlgsko.ncgptet for ljus
som de larde sig i Pass 3.
R Laget kan titta pa sidan
\;' Karriarmojligheter for att fa

m idéer eller utforska vad det har
N jobbet gor.

Rita eraidéer!

Stadningstips

» Den motoriserade
sorteringsavdelningen ska vara
fortsatt ihopsatt medan allt annat
ska tas isar.

» Kontrollera att anvanda delar fran
LEGO®-setet laggs tillbaka i sjalva
\. J setet.

CARGO CONNECT*M 19
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Larandemal

» Laget kommer att utforma satt att
forbattra atkomst och effektivitet.

* Laget kommer att forbattra
effektiviteten i sorteringsprocessens.

Véagledande fragor

* Hur kan ni sortera gods mer
effektiv?

* Hur kan ni skapa battre atkomst till
de olika destinationerna?

Passtips

© ce laget LEGO™-
prototypbitarna (Pase 4) for
att de ska kunna skapa sina
designer.

Be dem identifiera platser i
deras samhallen som kan vara
svara att komma at.

Lagledarhifte | Pass

Pass 7

Introduktion (70 minuter)
Upptackarkonstruktion

« Latlaget ge exempel pa
hur de har anvant sig
av upptackter under
passen.

prototypbitarna som
representerar det
har Karnvardet eller
exempel pa hur laget
anvander sig av

* Lat laget skapa upptéckter.

en konstruktion av

e
e °*® ® e

Uppgifter (20 minuter)

D Fundera pa hur ni ska besvara Ruby och
Jacobs fragor medan ni tittar pa mattan.
Drom stort!

D Anvand prototypbitarna for att bygga satt att
forbattra atkomst till destinationer (husikoner
pa mattan).

|| visa hur ni har forbattrat tkomsten for
godsleverans till varje stélle.

.®
Uppdrag
|| Skapa en ny form av godstransport som kan sél(tfgt?'fgx,%%a,a
na manga olika omraden. transportatkomst

eller effektivitet? e

Kan ni bygga
destinationerna
som godset
levereras till?

20 Deltagarhifte | Pass



Forbattra

Dela (10 minuter)

Lat laget:

* Dela det de har gjort under
passet.

« Visa de destinationer de skapade
for godsleverans.

Ertlag behover:

Uppgifter (20 minuter)

| | ®ppna appen WeDo 2.0 eller SPIKE™
Essential.

| |Kan nianvanda en sensor fér att forbattra
effektiviteten i sorteringsprocessen? Rita er O
16sning! °.

< D Forandra sorteringsavdelningen sa att den
inkluderar en sensor.

|| Skapa ett nytt program och testa det pa

sorteringsavdelningen. .
.
Uppdrag
Varfor"sku_l_le e_n ma_skin- D Kan ni lagga till en annan sensor som
operator gora justeringar forbattrar sorteringsprocessen? o
i sorteringsavdelningen? o ©
Diskutera som ett lag! 50 °
. LI
v

[Losme | .

Rita er 16sning!

CARGO CONNECTM 21

* Demonstrera hur de forbattrade
atkomsten till destinationerna.

* Forklara hur de forbattrade
sorteringseffektiviteten.

Végledande fragor

* Hur kan ni anvanda en sensor
for att forbattra effektiviteten i
sorteringsavdelningen?

 Kan ni forbattra hur
sorteringsavdelningen fungerar
med en sensor?

Passtips

En maskinoperator kommer
att justera installningarna
pa kontrollpanelen for att
sakerstalla att maskinen
fungerar effektivt.

o Exempel pa effektivitet
inkluderar att sortera gods
snabbare, att sortera gods
efter farg eller att stanna
sorteringsprocessen nar det
inte finns nagot gods lastat.

Stadningstips

» Den motoriserade
sorteringsavdelningen ska vara
fortsatt ihopsatt medan allt annat
ska tas isar.

» Kontrollera att anvanda delar fran
LEGO®-setet laggs tillbaka i sjalva
setet.

CARGO CONNECT™M 23




Pass 8&9

Larandemal

* Laget kommer att rita sin LEGO- Introduktion (70 minuter)
modelldesign och marka de

noédvandiga delarna. Samarbete och roliga konstruktioner

* Laget kommer att skapa sin LEGO- + Lat laget ge exempel pa prototypbitarna som
modell som visar pa godsets resa till hur de har anvant sig representerar det
destinationen. av samarbete (Pass 8) har Karnvardet eller

och skoj (Pass 9) under exempel pa hur laget
passen. anvander sig av

. Lat laget skapa samarbete och skoj.

en konstruktion av

Véagledande fragor
« Vad tycker ni ar den viktigaste Uppgifter (80 minuter) Pass 8&9

delen av er LEGO-modell?

| |Fundera pa sétt att besvara fragorna. Ertlag behover:
* Hur kommer er LEGO-modell visa || Brainstorma idéer for varje fraga. ( ) —
o - o n
2= transportvagen for QOdS : | ] utforska listan med nédvandiga delar pa
nasta sida.
. J

| |Rita er LEGO_modelldesign och mark de
noédvandiga delarna.
Kan ni forklara hur
kan ni forbattra
produkttransporten?

| |Gér upp en plan! Skapa er LEGO-modell

tillsammans. a

Passtips

Laget kommer att behéva sin
ihopsatta Explore-installation
och mattan.

Kan ni visa
produktens
hela resa fran ert
samhalle till sin
destination?

Varje lagmedlem kan bygga en Anvind de hir tva sidorna till att e
del av LEGO-modellen genom rita er LEGO-modelldesign:
att anvanda en basplatta.

LEGO-modellen kan anvanda
extra LEGO®-bitar, minifigurer,
basplattor och andra LEGO-
delar. Ni far INTE anvanda lim,
farg eller andra material.

22 Deltagarhifte | Pass

24 Lagledarhifte | Pass



Bygg LEGO-modellen

Dela (10 minuter)
Lat laget:

* Dela det de har gjort under
passet.

* Forklara programmet
och hur det motoriserar
sorteringsavdelningen.

Hur levererar en kurir
paket till ert samhalle?
Fundera pa det!

a LEGO- o
v kodning,*
wOle f .-°° :
a5

v .
V' D Anvand
CARGO

Bygg LEGO-modellen

Krav 0

[ |Endast byggas [ ] inkludera Explore- | |HaEN
av LEGO®- installationen. motordriven del.
element. o o,

D Anvand

mattan.

Mark de nédvéandiga delarna for er LEGO-modell. o """""

CONNECTS™-
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* Se Over listan med nédvandiga
delar och definiera dem pa LEGO-
modellen.

* Demonstrera hur LEGO-modellen
fungerar.

Végledande fragor

» Vilka styrkor och svagheter har er
design?

e Hur kan ni motorisera delar av er
laginstallation?

Passtips

LEGO-modellen maste kunna
fa plats pa ett bord och kunna
transporteras latt.

Laget kommer att anvanda
sig av kodningskoncept under
alla pass for att skapa sina
program.

e Laget hade kunnat
ateranvanda koden fran Pass
5, eller s kan de motorisera
och koda en helt ny del till sin
modell.

Stadningstips

* LEGO-modellen kommer vara
ihopsatt fran och med nu och fram
till evenemanget.

» Kontrollera att oanvanda delar
fran LEGO®-setet laggs tillbaka i
sjalva setet.



Pass 10 &11

Larandemal

* Laget ska gora en plan for vad de vill

Introduktion (70 minuter)
ha med pa affischen.

Innovations- och inkluderingskonstruktioner
* Laget ska utforma och skapa det de

vill ha med pa affischen. « Lat laget ge exempel pa av prototypbitarna
hur de har anvant sig av som representerar
innovation (Pass 10) det har Karnvardet
och inkludering (Pass eller exempel pa hur
11) under passen. laget anvander sig

av innovation och

" Lat laget skapa inkludering.

en konstruktion

Vagledande fragor 10 11
* Vilka olika uppdrag har ni Uppgifter (80 minuter) Pass &
utforskat?
| |Plocka ihop ert affischpapper Ertlag behover:
« Vad har ni skapat och byggt? R
| |Fundera pa vad ni vill ha pa
affischen.
| |Anvénd nasta sida for utkast till
affischen.
D Arbeta tillsammans som ett lag
for att skapa affischen. Beskriv
D Ni kan anvanda ord, teckningar er I;g];;enfa
Passtips och bilder pa er affisch. aﬁa pass.

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

Gor en lagaffisch
som visar vad ni
har lart er
under CARGO
CONNECT®M!

Malet ar att laget ska skapa
affischen sjalva. Du kan stotta
dem och ge dem idéer.

Affisch

e Laget kan se tillbaka
pa sidorna Lagresa
och Karnvarden i sina
Deltagarhéften.

24 Deltagarhifte | Pass

4\

26 Lagledarhifte | Pass




Dela (10 minuter)

Lat laget:

» Dela vad de gjorde i slutet av varje
pass.

* Visa sin lagaffisch.

Skriv ner och rita era idéer till affischen:

Var kreativa!
Fundera pa hur ni
ska kommunicera

erlagresa.

Exempelamnen: Utforska, visa, skapa, kérnvérden, testa, lagresa.

I3

CARGO CONNECT™ 27
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* Forklara sin lagresa.

* Demonstrera hur de kommer att
presentera sin lagaffisch.

Végledande fragor

* Hur kan ni visa er lagresa pa
affischen?

* Vad skulle ni inkludera pa er
lagaffisch?

Passtips

Exempel pa @mnen till
affischen finns att tillga for
eleverna. De kan vélja att
inkludera vad de vill!

Tillhandahall laget extra
kladdpapper sa att de kan rita
och skriva ner sina idéer for
lagaffischen.

e Tva |lador far plats i varje ruta
pa en tredelad affisch.

Stadningstips

* Se till att du har en bra plats att
forvara affischen pa, sarskilt om
den behdver torka.

* Ni kanske behdver extra tid i slutet
av varje pass for att stada upp
ritmaterialet.



Larandemal

* Laget ska reflektera ver sin CARGO Introduktion (70 minuter)
CONNECTSM-upplevelse

* Laget ska gora en plan for vad de vill

Paverkanskonstruktion

redovisa under sin turnering. « Lat laget ge exempel « Lat laget skapa
pa hur de har haft en konstruktion av
en paverkan under prototypbitarna som
passen. representerar det

har Karnvardet eller
exempel pa hur laget
har haft en paverkan.

Véagledande fragor
« Kan ni beskriva koden ni skapade Uppgifter (40 minuter)

till er motordrivna del?
| |samlaihop er fardiga LEGO-

* Hur passar er LEGO-modell in i modell och affisch.
uppd raget? || Prata om vad laget vill redovisa Nikan delta i
pa turneringen! en FIRST® LEGO® League
. o Explore-turnering. Bjud
[ |Slutfor nasta sida fér att in familj och vanner til
forbereda er for turneringen. en sarskilt traff eller en
uppvisning.
Passtips

0 Las igenom "Forbered for
turneringen” pa side 27 i
Deltakarhéftet. Dette kommer
att halpa laget att komma pa
hur de vill visa upp sitt arbete
for andre pa eventet.

4 /\..-\

Dela vad ni
har lart er och
hur ditt lag ha

det skoj!

e Om ni inte kommer vara med

pa den officiella turneringen T iSkt turneringssetu
kan ni fortfarande ha er egen YP 9 P _ _
0 0 - g Vi kommer att visa

festival eller ha ett inofficiellt hur affischen fangar Jag kan prata om

dar ni del var lagresal g olika karnvardes-
evenemang aar ni aelar era Jeg skal forklara aktiviteter vi har
installationer. Jag ska visa koden og h(\jlt_)rdan utfért.

vad vi J Ka forkl motoren driver
upptéckte. Légcs);m?)rd ea";an LEGO®-modellen.

26 Deltagarhifte | Pass

28 Lagledarhifte | Pass




Forbered for turnering

Dela (10 minuter)

Lat laget:
+ Ova pa sin presentation av
affischen.
« Ova pé sin presentation av LEGO-
modellen.
Végledande fragor
(X3 LXJ L] H
Forbered for turneringen * Hur kommer ni att presentera
Ha sko! er affisch och LEGO-modell pa
evenemanget?
Skriv ner era idéer for hur ni ska redovisa under turneringen: o « Hur visar vi pé Karnvarden?
4 N\ 4
« Kan ni beskriva LEGO®-modellen? «Vad larde ni er av uppdraget?
* Hur anvande ni er matta for att skapa er modell? « Hur anvande ni karnvardena?

e «Vad larde ni er av varandra?

Passtips

Varje fraga pa den har sidan
behdver inte besvaras. De ar

bara till for att hjalpa ert lag att
4 )

r N .. .. .
« Vilken del av LEGO-modellen ar motordriven? « Vad tog ni med pé er affisch? forbereda er for turnermgen-
* Hur kodade ni den motordrivna delen? « Hur visar den er lagresa?

\ J/ \ J

e Dela ut extra kladdpapper
sa att laget kan skriva ner
vad de planerar att dela pa
evenemanget.

Stadningstips

* Sakerstall att LEGO-modellen och
lagaffischen férvaras och ar redo
att transporteras till evenemanget.

 Kontrollera att ni har apparaten,
laddsladd och fulladdade batteri
till turneringen.

CARGO CONNECT*™ 27
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Forbered er for turneringen!

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

paminn deltagarna om att turneringens syfte
ocksa ar attlara sig nya saker och att malet &r att

ha roligt!

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

D Ta reda pa vilken typ av turnering ni ska deltai
och vem arrangoren av turneringen ar.

Gaigenom informationen och de krav som galler
for turneringen ni ska deltai. De kan variera
peroende pa vilket typ av turnering ni planerar att
deltai.

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

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

Ar turneringen avslutade och allt ar klart?

Har ar nagra ti 3
a tips pa hur ni .
« Stéida upp och plock :isér . :llkan avrunda nér turneringen och projekten &r avsl
o] : .
- Ga igenom WeDo2.0/SPIK TMe lerna. Se till att WeDo 2.0/SPIKE™ Essentials-elementen |4 ' .Utade'
 Bosluta vad : E™ Essentials-setet for att vara séker pa att alla bitar fi onlaggs filbaka fsetet
ad som ska ske med elementen fran Explore-setet Al bitarfinns.

30 Lagledarhifte
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