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Introduktion

Valkommen till FIRST®LEGO® League Explore!

| FIRST® LEGO® League Explore
fokuserar lagen pa grundlaggande
ingenjorskonst nar de utforskar
verkliga problem. De lar sig att
designa, programmera och skapa
unika I6sningar med LEGO®-bitar
som motoriseras med LEGO®
Education SPIKE™ Essential eller
WeDo 2.0.

FIRST® LEGO® League Explore

ar en av tre aldersindelade nivaer
inom FIRST® LEGO® League. Det
har programmet inspirerar barn och
ungdomar till att experimentera och
bygga sjalvfértroende, tanka kritiskt
och utveckla sin designférmaga
genom hands-on STEM-larande.
FIRST® LEGO® League skapades
genom ett samarbete mellan FIRST
och LEGO® Education.

M FIRST
LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

FIRST®DIVES presenterat av Qualcomm och SUBMERGEDS

Arets FIRST® LEGO® League-
uppdrag heter SUBMERGEDSM,

Den har sdsongen kommer barnen

att fa lara sig om hur och varfor vi
manniskor utforskar havet. Vara
upptackter under ytan lar oss hur
detta komplexa ekosystem bidrar
till en halsosam framtid for de
vaxter och djur som lever dar.

Under varje pass kommer de

att fa arbeta med den tekniska
designprocessen. Det finns ingen
bestadmd ordning for hur man ska
genomféra aktiviteterna i den har
processen, och de kan ga igenom
varje del flera ganger under ett

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

Mer an 80% av havet ar
fortfarande outforskat, vilket ger
nyfikna sjalar stora mojligheter att
dyka in i expeditioner.

Att jobbailag

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

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

Teknisk
design-

process

SUBMERGED 3



Uppdraget

Teckn

Restaurering av korallrev

Utforska

Valkommen till SUBMERGEDSM!
| det har haftet kommer barnen
att uppmanas att undersoka
olika begrepp i olika havsmiljGer.
De bor lasa de tecknade
serierna om uppdraget som
finns i Deltagarhéftet for att fa
ledtradar om livet i havet och hur
manniskor pa ett sakert satt kan

observera och stddja havsmiljGer.

Manga av passen ar kopplade till
karriarer inom marinvetenskap
och havsutforskning. Uppmuntra
barnen att stalla fragor om de
olika jobben och gdra kopplingar
till verkligheten i de modeller de

bygger.

ad serie som inspiration till &retsuppdrag

Tecknad serie sominspir

Annorl

Skapaoch testa

Barnen kommer att bygga

marina livsmiljder, djur, fordon

och platser dar forskning kan
bedrivas. De kommer att utforska
programmering och motorisering
av delar av sin lagmodell mot slutet
av byggaktiviteten.

Uppmuntra barnen att bygga fritt
och modifiera sina modeller nar de
far nya idéer eller nar de har lart sig
nagot nytt.

ation till &rets uppdrag

unda hem och konstgjordarev

gretsuppdrad

Matavale?

<oBM ERGED™"

Dela

Barnen antecknar sina idéer och
I0sningar i sina Deltagarhéften. De
ska visa upp sina konstruktioner
och dela med sig till andra vad de
lart sig. Allra sist far de delta i sin
lokala turnering, dar de visar upp
lagets affischer och installationer
for domare, familjer och vanner.
Viktigast av allt &r att

deska ...
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Lekfullt larande i verkligheten

FIRST® karnvarden

Karnvardena ar sjalva
hoérnstenarna i programmet. De
aren av grundpelarnai FIRST®
LEGO® League.

Vi ar starkare nar vi
arbetar tillsammans.

Vi

Samarbete

Genom att folja karnvardena

kan barn upptacka och utforska
temat for varje pass och lara sig
att grunden till gott lagarbete ar att
hjalpa varandra.

Vi respekterar
varandra och
drar nytta av vara
AIEEENL Y olikheter.

Det ar viktigt att barnen har kul. Ju
mer lekfulla passen ar, desto mer
motiverade kommer barnen att bli.

Vitillampar det vi lar
oss for att forbattra
var varld.

42

Paverkan

Vianvander
Vi har kull Vi utforskar nya kreativitet och
’ kunskaper och idéer. uthallighet for att
Upptécka [1§le)1i(e14} I6sa problem.
Rollerilaget

Har foljer nagra exempelroller laget

kan anvanda sig av under passen.
Alla i laget kan ha flera olika roller

Genom att anvanda lagroller kan
du hjalpa lagen att fungera mer
effektivt och sakerstalla att alla i

Det kan t.ex. vara tva byggare och
programmerare om projektet ar
utformat sa att barnen kan arbeta

under projektet. laget ar involverade. Vissa roller i par.
kommer att innehas av flera barn
under ett pass.
Lagrepresentant
Bygger Delar med sig av lagets
Satter ihop LEGO®- framsteg med
konstruktioner lagledaren. Sakerstaller

LEGO®-bits letare

Hittar de specifika
LEGQO®-bitarna som

Reporter

Fangar lagets resa
genom att ta bilder eller
spela in film. Det kan behdvs for varje steg i Guidar laget genom
sedan anvandas till bygget. . passen och deras

L
L]
lagets affisch. .. o’ larande for att uppna
®e ° passens mal.

° L]

o ° ° °
° y °
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e © o
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att alla uppgifter i passet

genom att folja .
slutfors.

bygginstruktionerna.
yoginstrut Lagledaren

°

Materialforvaltare

Samlar ihop det material Programmare

som behdvs for passet Styr enheterna och
och aterldamnar material skapar programmen i
i slutet av passet. appen.
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Vad behover laget?

LEGO® Education-set Elektronisk enhet

LEGO® Education SPIKE™ Essential-set Laget kommer att behéva en
kompatibel enhet med Bluetooth,

Obs: Andra LEGO® > N som en laptop, surfplatta eller

Education set, t.ex. — dator. For att se systemkraven

WeDo 2.0, ar ocksa
tillatna.

och ladda ner programvaran, ga
in pa education.lego.com/sv-se/
downloads/.

Skanna koden for att se
systemkrav och ladda
SUBMERGEDSYExplore-sett ner programvara.

Varje lag behdver ett SUBMERGEDSM Explore-set.
Lat LEGO®-bitarna ligga kvar i plastpasarna tills du
paborjar det pass dar de ska anvandas.

Material till lagets affisch
Det féljer med tva haften med bygginstruktioner for

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

g

Delar till Delar till Delar till Delar till Prototypbitar
motor och solljuszonen | skymnings- abyssal-
hubb *. zonen zonen
Pase 1,2 3 4 5 6 7,8,9,10, 11
Hafte 1 2 2 2 2 -
—
*Motorn och hubben ingar i SPIKE Essential- Tips
setet. Pase 3 innehaller klossar som behGvs « Prototypbitarna och grundplattorna anvands under
for att fasta dessa delar pa ubatsmodellen i passen for att bygga |6sningar till designuppdragen.
Explore-setet. e
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Vagledningstips

TIPS TILL LAGLEDARE MATERIEL

» Gor en tidsplanering. Hur ofta ska ni traffas och hur  Lagg alla extra bitar eller upphittade bitar i en burk.
lange? Hur manga méten ska ni ha fore den lokala Deltagare som saknar bitar kan da leta efter demii
turneringen? burken.

* De angivna tiderna i varje pass ar forslag. Ditt lag * Kontrollera LEGO®-setet innan du avslutar ett pass
kan behdva mer eller mindre tid for att utforska och och later barnen ga. Ar det i det skick du vill ha det?
slutféra uppgifterna. Tank pa att det alltid &r barnen som sorter sin lada!

» Bestam lagets riktlinjer, rutiner och beteende under « Locket till LEGO®-setet kan anvandas som en bricka
matena. for att hindra bitarna fran att rulla ivag.

* Inse att det ar laget som ska gora jobbet. Du ska « Anvand plastpasar eller lador med lock for att spara
underlatta deras resa och undanroja eventuella eventuella ofardiga konstruktioner och tilhérande
storre hinder. delar mellan passen.

* Guida ditt lag nar de arbetar sjalvstandigt med « Skapa ett férvaringsutrymme fér installationerna,
uppgifterna i varje pass. lagmodell, Explore-setet och LEGO®-ladan.

* Anvand de vagledande fragorna under passen for » Materialférvaltarens roll &r att hjalpa till med
att ge fokus och vagledning till laget sa de vet vad processen att stdda undan och lagra material.
de ska gora.

« | vissa pass ar yrken listade och de kan lasa mer
om dessa pa sidorna for Relevanta yrken i slutet av
Deltagarhéftet.

* Lagmedlemmarna ska uppmuntras att arbeta
tillsammans, lyssna pa varandra, att vanta pa sin tur
och delaidéer.

TIPS FOR ANVANDNING
DELTAGARH

\V

« Las Deltagarhéftet noggrant. Barnen boér samarbeta
runt haftena och uppdatera dem under varje pass.

* Deltagarhéftet innehaller all information som laget
behdver och guidar dem genom passen.

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

» Som lagledare ska du hjalpa lagmedlemmarna i
sina lagprestationer under varje pass.

SUBMERGED 7



Oversikt for
passen

lagledare.

Pass 1-Dyk ner!

* Utforska SUBMERGEDSV-temat
* Bygg ubatsmodellen

* Bygg fritt

——

Pass 3 - Solljuszonen
* Lektion 1 om kodning
« Utforska solljuszonen

Pass 5 - Abyssalzonen
* Lektion 3 om kodning
* Utforska abyssalzonen

J
Y
)

Pass 7 - Utforskningsstation
* Bygg en utforskningsstation
« Utforska jobb och teknik

Pass 10 & 11 - Lagaffisch

« Utforma en lagaffisch
» Skapa lagets affisch

Varje pass boérjar med en introduktion och avslutas med en delnings-
aktivitet. Detaljer for de har aktiviteterna finns pa pass-sidorna som
foljer tillsammans med kommentarer och tips for att hjalpa dig som

Pass 2 = Havsskikt

» Bygg modellerna for solljus-, skymnings-
och abyssalzonen.

« Utforska havets olika skikt

o

Pass 4 - Skymningszonen
* Lektion 2 om kodning
* Utforska skymningszonen

-

Pass 6 - Upptackter padjupt |
vatten

* Bygg okand varelse

* Bygg konstgjord marin miljo

.

P

Pass 8 & 9 = Lagmodell

+ Utforma lagmodellen
* Bygg lagmodellen

\_

Pass 12 - Forberedelser infor

turneringen

* Fardigstalla lagmodellen och
lagaffischen.

« Ova pa att presentera det ni har arbetat
med.

VAR MeD pA EN TURNERING? )

8 Lagledarhafte | Kommaigéng



Checklista infor passen

Las igenom bade elevernas Deltagarhéfte och detta
Lagledarhéfte innan ni borjar arbeta med passen. Har
hittar du mycket vardefull information som kan hjalpa
er igenom hela projektet. Anvand denna checklista for
att komma igang och hjalper dig sa att du far framgang
med dina elever.

() Se till att ni fatt allt material som kravs for
att genomfoéra projektet. Se sidan 6 for
information om vad som kravs.

(] Bestam vilka lokaler ni ska anvénda och
var materialet ska férvaras mellan passen.

D Fundera pa hur ni vill avsluta projektet.
Vill du anmala ditt lag till en turnering,
eller kommer du att ha ett eget firande i
klassrummet? Du hittar mer information
pa sidan 30.

() Gér en plan fér hur ni vill genomféra
projektet. Hur manga ganger i veckan
kommer ni att arbeta med projektet?

D Se till att du har en Bluetooth-aktiverad
enhet med SPIKE ™-appen installerad.

(] Packa upp SPIKE™ Essential eller WeDo
2.0-setet och sortera LEGO®-bitarna i
brickan. Kontrollera att hubben har
batterier eller ar laddad.

O]
O]

O

Bekanta dig med innehdllet i Explore-
setet.

Ga igenom karnvardena. De ar en av
grundpelarna i FIRST® LEGO® League
och viktigt for ert lag.

Titta pa den har sasongens FIRST®
LEGO® League Explore-videor och
andra videor pa FIRST® LEGO® Leagues
YouTube-kanal.

Laget kan gora starta- aktiviteter i appen
och nagra inledande aktiviteter sa att de
far lite erfarenhet inom konstruktion och
programmering innan de pabdrjar passen.

Prata med laget om ord som ar relaterade
till arets tema. Orden kan till exempel

vara hav, ubat, korallrev, solljuszon,
skymningszon, abyssalzon och hamn.

Uppmuntra laget att anvanda sidan for
lagets framsteg i Deltagarhéftet under
hela passen for att halla reda pa sina mal.

Skanna mig for
anvandbara
resurser

hjernekraft.org/se/resurser-explore

SUBMERGED 9
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Pass 1

Larandemal

» Laget kommer att anvanda
upptacka for att [ara sig mer om
SUBMERGEDSM-temat, och dela
med sig av vad de vet om havet.

* Laget ska bygga olika saker som

finns i havet och ubaten fran Explore-
setet.

Vagledande fragor

* Vad fick den tecknade serien om
uppdraget dig att tdnka pa?
« Vilka vaxter och djur lever i havet?

e Hur utforskar manniskan
varldshaven?

Tips till passet

0 Pa var inspirations-
sida hittar du
inspiration som du
kan titta pa tillsammans med
ditt lag.
hjernekraft.org/se/resurser-
explore/inspiration

o Ta en titt pa de kommande
passen for att se vilka marina
miljoer som kommer att
diskuteras och dela med dig av
dem till laget for att hjalpa dem
att komma pa idéer.

Det finns ocksa utrymme i
haftet for att skriva och rita, sa
att alla barn kan kommunicera
sina tankar och idéer.

Extrauppgifter

* Lat laget undersdka
havsupptackter och lara sig mer
om den teknik som anvands.

* Genomfor en "visa och beratta”-
aktivitet med havstema med laget.

Pass 1

Aktivitet 1 Uppgifter

Introduktion (70 minuter)
Upptacka

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

 Prata om vad upptacka betyder. Lat laget ge
exempel pa det har karnvardet.

« Extrauppgift: Lat alla rita en bild av ett exempel pa en
upptiackt pa Karnvardessidan i sitt Deltagarhéfte.

Ert lag behover:

9
\\\‘ Vad larde du dig

avatt lasaden
[ | Las den tecknade serien om uppdraget fér tecknade serien om
att lara dig mer om SUBMERGED®"-temat. Uderaget?
[:I Prata med dina lagkamrater om vad du vet -
om haven. : 3
2 Vilka djur eller
Det finns manga havsmysterier kvar att e al kande du igen
utforska. Fundera pa vilken del av haven f°"e!‘:)° sttelsen?
som du och dina lagkamrater vill utforska 1bera
och hoppas kunna upptacka.
[:I Skriv ner dina fragor om havet nedan.
Mer an 80%
: I avhavet hqp
g dﬂg kartla
utf gts,
orskats
e"er SGtts av
Mannijskey

Vilka djur och foremal
ihavet skulle duvilja e
lara digmer om?

10 Lagledarhafte | Pass
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Fylli sidan med Dela (10 minuter)
karnvarden under
passen i samband med
introduktionsaktiviteterna.

Latlaget:

* Dela det de har gjort under passet.

* Prata om ubaten.

« Beréatta vad de vill Iara sig om varldshaven.

-

Ert lag behover:

o

£n autonom unde
(AUV) ar so
inte behov
kord
V) k

e 25 )

|3

€ Minaidéer:
c
c
c
¢ g
C S;(.gnnu mig
or att se = i
C en video av Stadnin g
c ubatsmodelien « Allt som byggts med
c prototypbitarna ska tas isar.
c + Lagg tillbaka prototypbitarna i
c Explore-ladan eller i en lada markt
"Prototypbitar”.
c

SUBMERGED™™ 11




Pass z Introduktion (70 minuter)

Paverkan

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

Larandemal * Prata om vad paverkan &r. Lat laget ge exempel pa det

» Laget kommer att bygga modeller av har karnvardet.

solljus-, skymnings- abyssalzonen. « Extrauppgift: Rita en uppfinnare som paverkat varlden.

* De far 1ara sig mer om havets olika Du ritar uppfinnaren pa sidan med karnvardena i
skikt och vad som gor varje miljo Deltagarhéftet.
unik.

Vagledande fragor
« Hur utforskar vi solljuszonen? Pass 2 Ert lag behéver:

* Kan du nédmna andra djur som -
lever i solljuszonen? g‘;ﬁ
+ Vad &r annorlunda med djur som Aktivitet 1 Uppgifter TN

lever i morkare delar av havet? .
Solljuszonen

[j Bygg modellerna av korallrev och hajar med
hjalp av bitarna i pase 4. Placera dem pa
mattan.

Tips till passet

D Dessa levande varelser finns i havets

Lat barnen arbeta tva och tva soljuszon.

med att bygga modellerna. De

Skymni
bor prata om vad de bygger. ot idoabl

[:I Bygg modellerna av den sjunkna skatten och
marulken med hjalp av bitarna i pase 5.

Matt?n passa{ |hop med [j Dessa foremal finns i havets skymningszon.
baksidan av ladan i Explore-

. . Utmaning
setet for att Skapa en storre [ Lar dig mer om solljus- och skymnings-
bild av havets olika skikt. ?  Zonernaihavet. Vad ar det som skiljer dem
at?
Led en diskussion om havets .
olika skikt och lat barnen stalla
fragor. .
Minaidéer: .
v
Extrauppgifter

* |[dentifiera bocker eller filmer som
har anknytning till havstemat.

 Utforska andra levande varelser
som finns i de olika havsskikten.

Lagledarhéfte | Pass




Ke

Havsskikt

Lagets framsteg

Minamé fér den hir

Nu nar laget har lart sig Dela (70 minuter)
lite om haven kan du be

dem att satta upp nagra
mal fér sdsongen pa
sidan 8 i Deltagarhéftet.

Witilshar jaglrt mig.
Jagyillaramig mer om..

Lat laget:

* Dela det de har gjort under passet.

Jag e stolt ver mitt g for att v

* Prata om de olika modellerna och var de hor hemma
pa mattan.

* Beratta vad de har lart sig om varje skikt i havet.

Véagledande fragor
. o * Vad tror du lever i de djupaste
Ert lag behover:
? Havsskikt delarna av havet?
* Vilka &r utmaningarna med att
Aktivitet 2 Uppgifter utforska de djupaste delarna av
havet?
Abyssalzonen Ao
|:] );ygg de tva abyssal-modellerna i pase 6. * Hur utforska_r_ mar_1_n|ska n haet
Placera dem pa mattan. - ochvad behdvs for att géra det?
|:] De hér sakerna kan man hitta i havets
AR Tips till passet

[ | Lar dig mer om abyssalzonen. Hur ser det
marina livet ut i denna extrema milj6?

. Vissa djur i djuphavet har
SmaAnn g ' , unika anpassningar som ger
L] Warkin 65 blbo oy nata eRieEES ett utseende som kan vara

i skrammande for en del barn.

e |:] Beratta vad ni lart er om havets olika skikt. -

e Laget kan titta pa mattan
eller den tecknade serien om
uppdraget for att Iara sig mer
eller fa idéer.

. e Laget kan prata om varje
. k modell de har byggt och var

L 5 den kan hittas i haven.
Mark ut havsskiktet:

Stadning

* Vik ihop mattan och férvara den
pa en plats dar den inte kan
skadas.

* Modeller som anvands under
passet ska inte tas isar. De skall
anvandas i kommande pass.

SUBMERGED™ 13




Pass 3

Larandemal

* Laget bygger LEGO®-modellen fran
lektionen, utforskar de motoriserade
delarna och provar programmering
med motorblock.

» Laget kommer att lara sig mer om vad
som lever i havets solljuszon.

Vagledande fragor

» Kan du bygga och programmera
LEGO®-modellen med hjalp av
motorblock?

* Hur &ndrar man programmet sa
att LEGO®-modellen ror sig pa ett
annat satt?

Tips till passet

Visa laget hur man kommer
at den relevanta lektionen i
appen.

o Om laget inte ar bekant med
programmering kan du be dem
att gora “STARTA” uppgifterna
i SPIKE APP forst for att
komma igang.

Laget ska endast anvanda sitt
LEGO® Education SPIKE™
Essential-set i den har passet.

Extrauppgifter

* Lar dig mer om varldshavens
upptackare.

* Undersok de olika typerna av
fartyg och ubatar som anvandes
for att utforska varldshaven.

14
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Introduktion (70 minuter)

Samarbete

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

» Prata om vad samarbete ar. Lat laget ge exempel pa
det har kérnvardet.

* Extrauppgift: Be alla att rita en ubatsbesattning som
anvander sig av samarbete. De ritar den pa sidan med
karnvarden i Deltagarhéftet.

Pass 3

Aktivitet 1 Uppgifter
I:I Oppna SPIKE™ APP. Vilj Essential. Gér
lektionen "Battur” .

[:I Fa modellen att rra sig i en annan
hastighet.

|| Skriv ner era idéer om hur man kan andra
programmet.

[:I Andra programmet utifran era idéer. Kér ert
nya program. Se vad som hander.

Skriv ner eraidéer:

Ert lag behover:

(1o

Vilj er lektion:

FIRST® LEGO® League
Explore Enhet:
Lektion 1 (Battur)

Storg hc'VSreso,-
orjarvig
._strandkanten. Det




Solljuszonen

Lat laget:

lart sig.

Dela (70 minuter)

* Dela det de har gjort under passet.

» Demonstrera programmeringsfardigheter som de har

* Visa var solljuszonen finns pa mattan och prata om
det liv som finns dar.

Ert lag behover:

i

Solljuszonen

Aktivitet 2 Uppgifter

|:| Modifiera batmodellen fran féregaende
uppgift sa att den representerar ditt lag.
Behdver ni nagra specialverktyg eller nagon
specialutrustning?

Utmaning
|:| Oppna SPIKE™ APP. Vélj Essential.

|:| Andra programmet for att sjdséatta baten for
ditt lags bat i solljuszonen. Testa det!

Solljuszonen
taremot ljus
som varmer upp
vattnet och gor
att vaxternakan
vaxa.

—

Véagledande fragor

 Vad skulle du lagga till i
batmodellen?

« Vilka verktyg anvander en
marinbiolog nar han eller hon
studerar djur i havet?

* Kan du sjésatta baten med en
annan hastighet?

Tips till passet

Laget bor fundera ut hur man
andrar motorns riktning och
hastighet.

e Laget bor anvanda delar fran
SPIKE™ Essential-setet for att
modifiera sin bat.

Relevanta yrken i
Deltagarhéftet visar yrken som
ar relaterade till havet.

Stadning

* Allt som byggts i det har passet
ska tas isar och sattas tillbaka
i LEGO® Education SPIKE
Essential setet.

* Vik ihop mattan och férvara den
pa en plats dar den inte kan
skadas.

SUBMERGED™ 15
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Pass '-I

Larandemal
* Laget bygger LEGO® modellen fran

lektionen och utforskar anvandningen

av ljus och sensorer.

* Laget lar sig mer om levande saker i
skymningszonen.

Vagledande fragor

* Hur &ndrar man programmet sa
att LEGO®-modellen visar ett
annat ljus?

» Kan man programmera modellen
sa att den ger ifran sig ett annat
ljud?

¢ Vilka sensorer kan vara
anvandbara i en ubat?

Tips till passet

Laget ska lara sig om och
anvanda ljus- och ljudblock.

Laget bor fokusera pa ljusblock
i den har aktiviteten.

Fragorna i Deltagarhéftet
ar avsedda att starta en
diskussion eller generera
idéer.

Extrauppgift

* Be laget att genomféra en annan
lektion fran SPIKE Essential-
appen, t.ex. “skrapatande
monster”.

Lagledarhéfte | 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.

« Extrauppgift: Lat alla rita en bild av ett exempel pa
nagot skoj pa Karnvardessidan i Deltagarhéftet.

Pass '-I

Aktivitet 1 Uppgifter

[:I Oppna SPIKE™ APP. Vilj Essential. Gér
lektionen "Djurlarm” .

[:I Programmera modellen s att den blinkar

med en lampa nar en lagmedlem narmar sig -

sensorn.

|| Andra programmet baserat pa era idéer och
testa det!

Utmaning

[:l Programmera modellen for att visa ett annat -

ljusmonster som ar unikt for ditt lag.

Hur kan sensorer
hjalpaoss
att utforska
~- varldshaven?

Skriv ner eraidéer:

Ert lag behover:

FIRST® LEGO® League
Explore Enhet:

Lektion 2
(Djurlarm)

.se Nsorer kan
Jalpa forskqre
sq‘,’(“ Upptéicke
er SOm vi inte
B Se med Varg
Oogon;

Visahur n':‘
- inkluderara as
T f:.mt.astisko idéer! 7,




Tecknad serie sominspiration till rets uppdrag
® alicev

Ert lag behover:

Minaidéer:

Skymningszonen

Den tecknade serien
om uppdraget kan delas
som hjalp for att starta
en diskussion om olika

Dela (10 minuter)
Lat laget:

* Dela det de har gjort under passet.

havszoner.
* Visa vad de har lart sig om programmering med hjalp
av sensorer.
» Demonstrera hur de modifierade en modell och dess
programmering sa att rorelse utléses av en sensor.
Véagledande fragor
. » Kan du andra motorns hastighet?
Skymnmgszonen » Hur anvands ubatar for att
utforska havet?
Aktivitet 2 Uppgifter + Kan du f& sensorn att aktivera ett

|:| Anvand bygginstruktionerna i hafte 2 for att
montera sensor, motor och hubb pa ubaten
fran pass 1.

|:| Oppna SPIKE™ APP. Vilj Essential. Prova
programmet i hafte 2 for att motorisera
er modell. Unders6k sedan hur ni kan
lagga till block sa att ni &ven kan anvénda
fargsensorn.

e Utmaning

|:| Andra programmet sa att ubaten gor
foljande:
|:| Nar sensorn upptéacker ett svart eller
gratt foremal snurrar propellern snabbt
for att backa.
Nar sensorn upptacker ett svart foremal
snurrar propellern snabbt for att backa.

|:| Visa vad ni har byggt och férklara hur ni har
programmerat modellen.

RELEVANTA YRKEN

En mar_‘.inurkeolog underscker
hur mqnniskan har péverkat
hgven idet forflutng, De kan
ldraoss mycket om havets
historia,

Lés mer pé sidan 30,

\,,,

ljud?

Tips till passet

Det kan behovas lite extra
tid for att laget ska kunna
modifiera ubatsmodellen.

Anvand prototypbitarna eller
andra foremal for att aktivera
sensorn.

Barnen kan hitta mer
information om de yrken som
namns i Deltagarhéftet pa
sidorna 30-31.

Stadning

* Lat ubaten vara ihopsatt efter
avslutat pass (dock utan hub,
motorer och sensorer). Allt som
byggts med prototypbitarna ska tas
isar och stallas tillbaka i forvaring.

* Hjalp laget att ta bort hubben,
motorn och sensordelarna fran
ubatsmodellen och séatta tillbaka
dem i SPIKE™ Essential-setet.
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Pass 5

Larandemal

* Laget ska bygga LEGO®-modellen
fran lektionen och programmera
roboten sa att den kor.

» Laget kommer att Iara sig mer om
levande varelser och djuphavets
mysterier.

Vagledande fragor

» Kan ni andra roboten sa att den
kor med fyra hjul?

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

* Hur kan ni modifiera modellen
sa att den forestaller ett
djuphavsfartyg?

Tips till passet

Laget ska skapa sin forsta
rorliga robot. Se till att laget
haller koll pa var roboten ror
sig sa att den inte faller om den
placeras pa ett bord.

Laget kan turas om att gora
andringar i programmet

Laget ska bara anvanda sitt
SPIKE™ Essential-set under
den har sessionen. De far inte
anvanda nagot fran Explore-
setet eller Explore-modellen.

Extrauppgifter

* Ta en titt pa den utrustning som
finns pa djuphavsubatar.

* Modifiera fordonet sa att det kors
med tre hjul.

Lagledarhéfte | Pass

Introduktion (70 minuter)

Innovation

« Las upp definitionen av innovation for laget. (se sida 5)

* Prata om vad innovation ar. Lat laget ge exempel pa

det har karnvardet.

 Extrauppgift: Rita en innovatér som anvander
innovation pa sidan med karnvardena i Deltagarhéftet.

Pass 5

Aktivitet 1 Uppgifter

[:I Oppna SPIKE™ APP. Vilj Essential. Gér
lektionen "Resa till Arktis”.

[:I Fa modellen att réra sig i en annan riktning
eller rotera med en annan hastighet.

|| Skriv ner era idéer om hur ni kan andra
programmet nedan.

e [:I Andra programmet baserat pa dina idéer. Kér
e det nya programmet. Se vad som héander!
Utmaning

: || Andra modellen s4 att den forestaller en
ubat. Vad kan ni lagga till? Vad vill ni ta bort?

v
Rita vilka andringar ni
har gjort pamodellen:

Ert lag behover:

FIRST® LEGO® League
Explore Enhet:

Lektion 3 (Resa
till Arktis)

Ubéatar som
fardaside
djupaste delarna
av havet behover
speciulutrustmng

\ w




Lagresan

m 3

‘ﬁm?”m

H3

Sidan som heter

(@ = @ Lageresan pa baksidan

- av Deltagarhéftet ger en
Oversikt 6ver vad laget
upplever medan de deltar

Abyssalzonen

Dela (70 minuter)
Lat laget:

* Dela det de har gjort under passet.

i FIRST® LEGO® League.  ° Visa hur de har anvant de programmeringsfardigheter
st s som de har lart sig under tidigare pass.
DIVE 145 « Forklara hur teknik anvands fér att utforska
- havsdjupen.
Véagledande fragor
. » Vad hoppas du att din ubat ska
Ert lag behover:
| * ‘e o : Abyssulzonen upptacka pa havets botten?
3 » Kan du programmera roboten
~ | Aktivitet 2 Uppgifter sa att den startar i solljus- och

|:] Modifiera SPIKE Essential modellen fran
den tidigare uppgiften sa att den istéllet blir
en ubat som kan koras.

|:] Oppna SPIKE™ APP. Vélj Essential.

| | Andra programmet sa att fordonet kér
langsamt pa mattan.

Utmaning

Det fm'?_s Su_mgd(et‘ [ ] valjtva platser pa mattan som ubaten ska
attlara sigom  besoka.

abyssalzonen
eftersomden
extremamiljonar
svar attna!

|:] Modifiera programmet sa att fordonet rér sig
mellan olika havsskikt.

e |:] Beratta hur ni har programmerat er ubat.

o
=

RELEVANTA YRKEN

Oceanografer

ar fors
Studerar qllq kare som

delar ay havet.

Nihittar fler yrken pa
sidan 30.

stannar i abyssalzonen?

» Kan ni programmera roboten att
kora i olika hastigheter?

Tips till passet

Laget kan 6va pa motorriktning
och motorhastighet.

Laget kan 6va pa att
positionera roboten sa att den
nar en specifik plats pa mattan.

Du kan placera ett hinder pa
mattan for att uppmuntra laget
att programmera roboten att
svanga.

Stadning

* Allt som byggts under detta pass
ska tas isar och stallas tillbaka i
férvaring.

* Vik ihop mattan och férvara den
pa en plats dar den inte kan
skadas.
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Pass 6 Introduktion (70 minuter)

Inkluderande
. ) « Las upp definitionen av inkluderande for laget. (se
Larandemal sida 5)
* Laget ska bygga en okand art som * Prata om vad inkluderande ar. Lat laget ge exempel
upptackts i havet. pa det har karnvardet.

* Laget ska designa en konstgjord
marin miljo for en okand art for att
skapa empati och forstaelse for djur.

» Extrauppgift: Rita en ingenjér som visar
inkluderande pa sidan med karnvardena i

Deltagarhéftet.
Vagledande fragor
* Vilka djur kanner du till som lever .
. Ert lag behover:
i havet? Pass 6
» Vad behover din varelse for att o
trivas i sin miljo? Aktivitet 1 Uppgifter 4
* Hur skulle du beskriva din varelse I . i kan delameder
. . | | Forestall er att ert lag upptécker nagot Ni 3
for nagon som inte har sett den? mérkligt nér ni fardas genom havet. av eranyaarterpd

ffischensenare.
|:| Anvand prototypbitarna (pase 7-11) for att ‘agu

TI p s tl | | p ass et bygga en mystisk och okénd varelse. /
Utmaning \_\

Laget bygger sin varelse med [:l Sk;iv en sammanfattning av din nya art
. nedan.
hjalp av prototyperna i Explore- i ) :
tet [:l Dela med dig av din nyupptackta art till e
setet. andra. S
TR,
il

Laget ska gora en beskrivning '4 \
av varelsen i Deltagarhéftet. i’

Nyaarter upptackta

., . T
__—

Vad skulle du kalla den?

i ?
vet upptackies den? Vilket skikt/zon av havet?

|

ad gjorde den?

e

ar den ensam eller tillsa

Vi
| ~
~
~
~

2 om din upptackt?

lagets modell eller s& kan de

[ R
Varelsen kan vara en del av '-,“ il

i |
bygga en ny. L

Extrauppgift

» Undersok djur som nyligen har
upptackts.

\ad mer bor alla vet

Lagledarhéfte | Pass




Camebockto husepagesrouglon
Team Progress e o e vourpro0ess-

Be laget att ga tillbaka Dela(70 minuter)
till sidan med sina mal
i Deltagarhéftet och

2;27,?3 vad de harlartsig Dela det de har gjort under passet.
' * Prata om hur djur har specifika krav for att dverleva.
* Beréatta hur de utformade en marin miljo.

Latlaget:

-

Ert lag behover:

Minaidéer:

Stadning

 Placera varelsen i dess marina
miljé och stall undan dem sa att de
inte skadas.

=
v
F
=
-
5
-
r
=
c
=
=
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Pass 7

Larandemal

* Laget lar sig om olika jobb i havet.

* Laget far lara sig om verktyg och
utrustning som behdvs for att utforska
havet.

Vagledande fragor

* Vilket jobb i havet tycker du verkar
roligt?

« Vilken typ av teknik skulle du
anvanda?

* Var i havet skulle du helst vilja
utforska?

Tips till passet

0 Laget kan valja ett yrke att
fokusera pa inledningsvis.

Visa exempel pa personer som
arbetar inom havsrelaterade
yrken och de verktyg de
anvander.

Laget kan behdva anvanda
delar fran den konstgjorda
marina miljon. De kan agna
extra tid under den har passet
at att aterlamna delarna eller
modifiera bada modellerna.

Extrauppgifter

* Undersok andra jobb dar man
anvander teknik for att utforska
olika miljoer.

» Undersok teknik som anvands for
att lara sig mer om livet i havet.

Introduktion (70 minuter)
Upptackt och konstruktion

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

« Lat laget skapa en konstruktion av prototypbitarna
som representerar det har karnvardet eller exempel
pa hur laget anvander sig av upptéckter.

PGSS 7 Ert lag behover:

Aktivitet 1 Uppgifter

[j Utforska relevanta yrken pa sidorna 30-31.

vilka olika verktyg en person i den rollen kan

6 [j Valj ett jobb som intresserar dig. Fundera pa
behdva for att utfora sitt arbete.

|| Skriv ner eller rita dina idéer nedan.

Utmaning

|| Anvand prototypbitarna for att bygga
en plats dar manniskor kan studera
havet.

[j Bygg de verktyg eller den utrustning som
manniskor kan behdva.

Minaidéer:
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Utforskningsstation

Dela (10 minuter)
Lat laget:

* Dela det de har gjort under passet.
* Prata om olika jobb i havet.

 Prata om de verktyg och den teknik som anvands vid
utforskning av havet.

Véagledande fragor
R A 5 * Anvander en marinbiolog annan
Ertlag behver: Utforsknmgsstatlon teknik an en ubatspilot?
' « Vilken typ av utbildning kravs for
Aktivitet 2 Uppgifter det har jobbet?

o [ | Tank pa ett annat jobb dar man utforskar * Vad mer skulle du VIIJa lara dlg o
eller studerar havet. haven?

|:] Prata om vilka nya verktyg eller vilken ny
utrustning som kan behévas for jobbet.

Tips till passet

D Modifiera modellen sa att den passar for
jobbet.

e o Hjélp laget att tdnka pa olika

jobb for att ge dem extra

\—/, ° || Prata om vad ni har byggt. utmaningar.

Laget kan utmanas att andra

|:] Placera modellen pa mattan.

Rit
- el . o
”;’;Drsk ing MGrk . " sin modell baserat pa ett annat
larj Stat; & : :
Frén di héip . Sonen < omrade pa mattan.

© Anvand den har tiden til
att forstarka ordférrad och
begrepp som har utforskats
under passen.

Stadning

« Se till att bitarna som anvands
fran LEGO® Education SPIKE
Essential/WeDo 2.0-setet laggs
tillbaka.
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Pass 8 &9 Introduktion (70 minuter)
Samarbete och skojiga modeller

« Lat laget ge exempel pa hur de har anvant sig av

Larandemal samarbete (Pass 8) och skoj (Pass 9) under passen.

* Laget kommer att rita sin lag- « Lat laget skapa en konstruktion av prototypbitarna
modelldesign och mérka de som representerar dessa karnvardena eller exempel
nédvandiga delarna. pa hur laget anvander sig av samarbete och skoj.

* Laget ska skapa en lagmodell for att
visa vad de har upptackt under sin
utforskning av havet.

Vagledande fragor

* Hur ska ni planera designen for er Pass 8 Ertlag behéver:
lagmodell?
* Vad tycker ni &r den viktigaste
delen av lagmodellen? Uppgifter
« Vad ar ni mest stolta éver nar det o " Laget har It sig mycket om
varldshaven!

galler lagmodellen?
[j Gor en modell som visar ert lags resa genom

havet. 1| som visa¥
: : agmodel!
Ti ps ti Il passet || Titta pa listan 6ver de delar ni behéver pa Byg9 en‘: -‘gngsst,utlol'!e-\:, en
nasta sida. utforskte e rinmiljo o¢

Laget behdver alla delar till [j Rita upp lagmodellen och mark ut de v
Explore-modellen och mattan. SLURER G S 2 i har upptackt:
[ | Gorenlagmodell tilsammans. Anvand \/-
. mattan och bygg de olika delarna av
e Varje lagmedlem kan bygga en v g

del av lagmodellen. ., Ny

e Lagmodellen kan besta
av extra LEGO®-klossarr,
minifigurer, basplattor och
andra LEGO®-element. Du far

INTE anvanda lim, farg eller | v
el RI;I‘.CI upp lagmodellen
pamattan:

Extrauppgifter

» Skapa en detaljerad, uppmarkt
ritning for er lagmodell och alla
dess delar.

» Se tillbaka pa Explore-berattelsen
for ytterligare byggidéer.
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Dela (10 minuter)

Latlaget:

* Dela med sig av vad de * Se over listan med
gjorde i slutet av varje nddvandiga delar och
pass. identifiera dem pa

« Férklara programmet lagmodellen.
och hur motor, sensor * Demonstrera hur lag-
och ljus anvands i modellen fungerar.

modellen’

Krav e

|:| Inkludera utforsknings-
stationen, en konstgjord marin
miljé och en havsvarelse. ‘.

["] Motorisera en
del av lag-
modellen.

<[] Inkiudera alla
* modeller fran
Explore-setet.

[[] Farendasttillverkas av LEGO®- [] Anvand LEGO®-
element. programmering.

Markera de nédvéndiga
delarna avlagmodellen:

Stadning

* 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.
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Pass 1 0&11

Larandemal

 Laget ska gora en plan fér vad de vill

ha med pa affischen.

* Laget ska utforma och skapa
affischen.

Végledande fragor

« Vilka olika teman/omraden
utforskade ni?

 Vad har ni tillverkat och byggt?

* Hur kan du dela med dig av
information om den varelse du har
upptackt?

Tips till passet

0 Ge laget ett stort pappersark
och annat blandat pyssel-
material. Ett tjockt papper som
kan vikas tre ganger fungerar
bra.

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

Laget kan se tillbaka pa hela
processen och pa sidorna med
karnvarden i Deltagarhéftet.

Extrauppgifter

* Ta en titt pa den tecknade
serien om uppdraget och
extrauppgifterna for att ytterligare
utforska sasongens tema.

Introduktion (70 minuter)

Innovativa och inkluderande konstruktioner

* Fa laget att ge exempel pa hur de har anvant
innovation (pass 10) och inkludering (pass 11)

under passen.

« Lat laget skapa en konstruktion med prototypbitarna
som representerar dessa karnvarden eller exempel
pa hur laget anvander sig av innovation och

inkludering.

Pass 10&11

Uppgifter

|:| Ta fram lampliga papper till lagaffischen och
malarpennor/andra pennor.

|:| Brainstorma vad ni vill ha pa ert lagaffisch.

|:| Anvand nasta sida till att skriva ner era idéer
pa.

|| samarbetai ert lag for att skapa lagaffischen. i

[ | Nikan anvénda ord, teckningar och bilderpa
er lagaffisch. elele

Beskriv lagets resa
genom passen:

Ert lag behover:

]

Grattjs till aljg ni
arldrteprr

/

Gor nu el‘;‘_
{agaffischfor
uﬂ.gdela meder!
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Skriv ner ochritaera idéer till
lagaffischen.

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

Lagaffisch

Lagaffisch

Dela (70 minuter)
Lat laget:

» Dela med sig av vad de gjorde i slutet av varje pass.
* Visa designen pa lagets affisch.
* Forklara processen som har lett dem hit.

« Visa hur de ska presentera sin lagaffisch.

Végledande fragor

* Hur kan ni visa er lagresa pa
affischen?

* Vad skulle ni vilja inkludera pa er
lagaffisch?

* Hur kommer varje person i laget
att beratta om affischen?

Tips till passet

° Eleverna far exempel pa
amnen som kan tas upp pa
affischen. De kan ta med vad
de vill!

e Ge laget extra kladdpapper
som de kan anvanda for att rita
och skriva ner sina idéer for
lagaffischen.

Det far plats tva rutor pa varje
sida i en tredelad affisch

Stadning

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

* Ni kanske behover extra tid i slutet
av varje pass for att stdda upp
ritmaterialet.

SUBMERGED
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Pass 1 2 Introduktion (70 minuter)

Paverkande konstruktion

* Lat laget ge exempel pa hur de har haft en paverkan

Larandemal under passen.

* Laget ska kunna reflektera 6ver sin - Lat laget skapa en konstruktion av prototypbitarna
SUBMERGEDS®M-upplevelse. som representerar det har karnvardet eller exempel

« Laget ska géra en plan fér vad de vill pa hur laget har haft en paverkan.

dela med sig av under turneringen.

Végledande fragor
« Kan ni forklara det program som E 12
ni har skapat for den motoriserade ass
delen? . oo FIRST
. deltale 0
* Hur passar er lagmodell in i Uppgifter Ll;‘é‘c()?reugue-turn"er:‘eg"
! S . X . £ van
SUBMERGEDSV-uppdraget? [] Ezg'f'ﬁsfﬁgfr fardiga LEGO®-modell och ochbju d‘d “::::::“ focoie
. i familja
Kan ni dela med er av ert lags || Prata om vad laget vill redovisa pa \ -odh tittal
resa? turneringen! -
[:l Slutfor nasta sida for att forbereda er for \
: i turneringen. Ga igenom sidan med er
Tips till passet lagledare.
[:I Tréana pa er presentation.
Ga igenom frégoma pé sidan || Beratta for andra vad ni har lart er.

29 i Deltagarhéftet.

Stall repetitionsfragorna till : dnihar

laget och &va pa svaren som ni Be""“’:’,:m\‘:l: it
. arter

ska ge till domarna. |ar|u<; har haft det!

o Om ni inte kommer vara med \\/

pa den officiella turneringen
kan ni fortfarande ha er egen
festival eller ha ett informellt

RS UL oLl Exempel pa olika roller under turneringen
delar era installationer. e

Jag kommer

att beskriva Vi kommer att visa

lagmodellen. hur lagaffischen fangar
var lagresa!
Jargleslga:n?gla Jag ska forklara Jag kan prata
; koden och hur om hur vart
av vad vi motom driver lag anvande
utfarskades lagmodellen. Pr— karnvérdena.

. - /

Extrauppgifter

* Visa er presentation for ett annat
lag, en annan klass eller en grupp
med foraldrar.

* Be om feedback sa att ni kan
forbattra er infor den avslutande
turneringen.
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Skriv ner era idéer for hur ni ska
dela under turneringen:

« Kan du beskriva lagmodellen?
« Forklara hur ditt lag anvande innovation och
kreativitet for att utforska varldshaven.

. Vilken del av lagmodellen ar motordriven?
* Hur programmerade ni den motordrivna delen?

irahur brd
villsammoanstDEe,
roligare nar

rinkluderade:

\la har
Nuskavif i
arbetat
Gr mycket
\qget a

Forberedelser infor

turneringen

«Vad larde nierav uppdraget?
« Hur anvande ni karnvardena?

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

Forbered er for
turneringen

Dela (70 minuter)
Lat laget:

« Ova pa sin presentation av lagmodellen.

+ Ova pa sin presentation av affischen.

Vagledande fragor

* Hur kommer ni att presentera
er affisch och lagmodell pa
turneringen?

e Hur visar ni karnvardena?

» Vad behdver ert lag till
turneringen?

Tips till passet

0 Varje fraga pa den har sidan
behdver inte besvaras. De ar
bara till for att hjalpa ert lag att
forbereda er for turneringen.

Ni kan lata laget 6va pa

sin presentation genom att
presentera den for andra innan
den avslutande turneringen.

e Ditt lag kan anmala sig till en
Explore-turnering, eller sa kan
du ordna ett eget "Explore-
festival” dar ni firar era
framgangar.

Stadning

» Sakerstall att lagmodellen och
lagaffischen férvaras och ar redo
att transporteras till evenemanget.

» Kontrollera att ni har enheten till
roboten, laddsladd och fulladdade
batteri till turneringen.
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Forberedelser infor turneringen

FIRST® LEGO® League Explore
arrangemang kallas turneringar

Huvudmalet med evenemanget ar att laget ska ha
roligt och fira sitt harda arbete samtidigt som de
delar med sig av vad de har lart sig till andra.

|| Paminn laget om att turneringens syfte ocksa ar
att Iara sig nya saker och att malet ar att ha roligt!

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

D Ta reda pa vilken typ av turnering ni ska delta
i och vem arrangoren av turneringen ar. Ga
igenom informationen och de krav som galler
for turneringen ni ska delta i. De kan variera
beroende pa vilket typ av turnering ni planerar att
delta i.

| | Latdeltagarna i laget skriva en checklista med
material de behdver 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 férvantas vara
dar. Informera sedan féraldrarna om detta.
Uppmuntra féraldrarna att narvara om det ar
mojligt.

Ar turneringen avslutad och
allt ar klart?

Har ger vi nagra forslag pa hur du kan sammanfatta aktiviteterna efter
att deltagarna har deltagit i det sista evenemanget:

» Stada upp och plocka isar modellerna. Se till att WeDo 2.0/SPIKE™ Essentials-
elementen laggs tillbaka i setet.

» Gaigenom SPIKE™ Essentials/WeDo2.0-setet for att vara saker pa att alla bitar finns.

* Besluta vad som ska ske med bitarna fran Explore-setet.

Ressurser for
lagledaren

* Avsatt tid for laget att reflektera 6ver sina upplevelser.

» Organisera en fest for laget och dela ut diplom!

hjernekraft.org/se/
resurser-explore/resurser-
foer-lagledarenfll-paa-
skolan

30 Lagledarhafte



https://hjernekraft.org/se/resurser-explore/resurser-foer-lagledarenfll-paa-skolan
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