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Valkommen!

Anvand passen i Deltagarhéftet medan ni utvecklar nya fardigheter

som en guide for ert lags resa och arbetar tillsammans.

genom FIRST® LEGO® League-

sasongen och SUBMERGEDSM- Det har haftet ar en bra resurs, men

uppdraget. det &r inte ett krav att anvanda det. Utvecklings-
Kolla in de relevanta yrkena i slutet processen

Anvand karnvardena och av detta hafte.

utvecklingsprocessen under
hela projektperioden och ha roligt

FIRST® Karnvarden

\ls

l-_:?) Vi ar starkare J'], 61 ?,/;35?: t:(:ﬁr
L nar vi arbetar / \

. drar nytta av vara
tillsammans.

C'fﬂ V.| t_|_IIampaf det
-V « vi lar oss for att

forbattra var varld.

Samarbete Inkluderande [EROIGEICT Paverkan
Vi utforskar nya (4 Vianvander
. . kreativitet och
Vihar kul! fardigheter och . N
idéer. uthallighet for att

Upptacka

313\ 1{{e]3) 0sa problem.

Poangen fran de fyra kategorierna viktas enligt féljande
for att vinna Championpriset:

Innovativt projekt: 30 %

Karnvarden: 20 %

Teknik: 25 %

Robottavling: 25 %

Gracious Professionalism® Laget kan demonstrera Vi utrycker vara Karnvarden

ar ett satt att géra saker som Coopertition® genom att visa att genom Gracious Professionalism®
uppmuntrar till hdgkvalitativt larande ar viktigare an att vinnaoch  vilket kommer att bedémas
arbete, framhaller vardet i andras att de kan hjalpa andra dven ndrde  pa turneringsdagen aven i

arbeten samt respekterar individen  tavlar. robotmatcherna.

och samhallet.
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FIRST°LEGO® League Challenge oversikt

Pa turneringen kommer laget att bedémas utifran poang de far i fyra olika kategorier. Kategorierna vager olika
mot Champion-priset. De tre kategorierna Karnvarden, Teknik, Innovativt projekt bedéms av domare under lagets
presentationer medan Robottavlingen bedéms vid minst 3 robotmatcher.

KKRNVKRDEN Ert lag kommer att:

FIRST® Karnvarden * Anvanda samarbete och upptéackter for att utforska uppdraget.
bedéms pa tavlingsdagen, * Vara innovativa med nya idéer gallande er robot och ert projekt.

under robptmatch_erna OCh. « Visa hur ert lag och era I6sningar kommer att paverka och vara inkluderande!
presentationerna i Innovativt

projekt och Teknik. Under * Ha skoj!
presentationerna maste ni visa hur
laget har tilldmpat karnvardena.

TEKNIK Ert lag kommer att:

Ertlag ska forbereda en 5 * Identifiera en uppdragsstrategi.

minuters presentation om er + Designa en robot och skapa en effektiv plan.

;?bs?:gteesg;?n’ era program och + Skapa en robot- och kodningslésning for att matcha er uppdragsstrategi.
» Utveckla och testa roboten och dess program.

* Presentera robotprocessen; program, design och hur hela laget har
bidragit.

ROBOTTAVLING Ert lag kommer att:

Ertlag kommer genomféra * Bygga installationerna och fdlja férberedelserna for robotbanan for att
minst tre 2,5 minuters- stélla upp installationerna pa mattan.
matcher dar de ska utfora sa « Ga igenom uppdragen och reglerna.

manga uppdrag som mojligt « Utforma och bygga en robot.

« Utforska bygg- och kodningsfardigheter samtidigt som ni 6var pa
robotbanan.

* Deltai en tavling!

INNOVATIVT PROJEKT Ert lag kommer att:

Ertlag ska forbereda en 5 * Identifiera ett problem som ska l6sas.
minuter lang presentation il « Designa en ny 6sning pa problemet, eller férbéttra en existerande
turneringsdagen som visar och I6sning baserat pa er valda idé, brainstorming och plan.

forklarar arbetet med ert innovativa

projekt » Skapa en modell eller prototyp som visar er [6sning.

« Utveckla I6sningen, dela den med andra och ta emot feedback.
* Formedla hur er I6sning kan gora skillnad i verkligheten.

4  Deltagarhafte | kommaigéng



Teknik och robottavling

Gor er redo att dyka ner i havsdjupen, for arets Den verkliga utmaningen vantar i djuphavsgravarna,
robottavling tar er med pa ett spannande aventyr med dar ni ska utforska mystiska kalla kallor. Slutligen

olika livsmiljoer pa olika djup i haven. Fran solljuszonen atervander ni till skymningszonen for att underséka mer
kommer ert lag att dyka ner i ett korallrev som ar i behov och avsl6ja de hemligheter som finns under ytan. Gor er
av valbehdvlig restaurering. Langre ner i skymnings- redo att ge er ut pa en oforglémlig upptacktsresa!l

och midnattszonen ska ni hdmta ett féremal fran ett
sjunket skepp, vilket garanterat kommer att satta era
fardigheter pa prov.

Utforma och skapa en robot som kan losa
uppdragen i Robottavlingen.

Bygg era LEGO-installationer och definiera er uppdragsstrategi.

Varje uppdrag och installation kommer aven marina miljéer och de uppdragsmodeller som ar
fungera som inspiration fér maojliga I6sningar for ert kopplade till dem. Ni kan utféra uppdragen i vilken
Innovationsprojekt. Ni kommer att lara er om flera ordning som helst!

Utforma och skapa er robot och program.

Skapa en plan for ert arbete med roboten. Bygg en robot For att fa poang ska ni programmera er robot till att
och dess tillbehér med LEGO® Education SPIKE™ sjalvstandigt slutfora en serie uppdrag under en 2,5
Prime eller vilket LEGO® MINDSTORMS®-set som helst. minuters robotmatch.

Testa och vidareutveckla er robotlosning for att utfora uppdragen.

Vidareutveckla er robot och era program genom
kontinuerlig testning och forbattringar.

Formedila er robotlosning for domarna.

Forbered en 5 minuter lang presentation som
tydligt forklarar ert lags process for att skapa er
robot samt programmen ni anvande och hur de

8 . ZcTE FOR
: . FIRST REGELH&F
fungerar Kom |hag att hela Iaget ska vara involverade \_"E%?JE \ = BoT‘\'A\"-‘“GEN

A
candinavia

FIRST S

Tavla i robotmatcher.

Er robot startar i valfritt startomrade, forsoker I6sa uppdrag i en
ordning som bestams av laget, och atervander sedan till hem.
Ert lag kan modifiera roboten nar den ari heminnan den
startas igen. Ert lag kommer att tavla i tre matcher,

men det ar bara matchen med hégst poang som raknas.

Teknik-
resurser

e
-
s

[\()FIRST

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

Innovativt projekt

Mer an 70 procent av jordens yta tacks av hav. Genom mellan livet pa land och i havet. Det finns s& mycket mer
historien har upptacktsresande utforskat och studerat attlara om livet i havet, ekosystemen och ménniskans
haven for att forsta hur de paverkar vara liv. Samhallets paverkan pa havens halsa.

intresse for haven har lett till tekniska innovationer
och en storre forstaelse for det komplexa forhallandet

Er utmaning den har sasongen ar att fordjupa
sig i ett problem som manniskor som utforskar
varldshaven stalls infor.

Startahar...

Identifiera och undersok en utmaning relaterad till utforskning av haven.

Las projektexemplen pa nasta sida for att se om nagot det ar det som innovation handlar om. Ni kan undersdka
av de problem som beskrivs intresserar ert lag. Den problemet pa vilket satt ni vill, men férsok att anvanda
tecknade serien pa sidan 8 kan ocksa ge er nagra idéer. flera kallor. Nar ni undersokt ert valda problem kan ni ta
Ni kan valja att utforma en I16sning pa ett av de problem fram en plan for att testa era idéer. Ni kan behdva andra
som beskrivs, eller sa kan ni gora efterforskningar for att eller uppdatera delar av er I6sning allt eftersom ni lar er
identifiera ett annat problem. Gor efterforskningar for att mer genom att testa era idéer eller dela dem med andra.
hitta befintliga Idsningar pa problemet och for att ta reda Ni kanske till och med upptacker att era idéer for att
pa vilka utmaningar ni fortfarande star infor. Ni kanske utforska havet leder er till Idsningar som kan tillampas
vill skapa nagot nytt eller forbattra en befintlig [6sning - pa livet pa land.

o0
Funderaover...

Ga igenom bedomningsformuldaren och bedémningsprocessen.
Planera hur ni ska formedla processen av hur ni kommit framsteg ni har gjort under projektperioden, aven om

fram till er I6sning, inklusive vad ni lart er under resans arbetet kanske inte ar fardigt. Skapa en prototypmodell
gang. Ert arbete med innovationsprojektet kommer att eller ritning som representerar er innovativa Idsning sa
beddmas av domare pa turneringsdagen. Ga igenom att ni kan férklara den fér andra och fér domarna. Kom
kriterierna for att forsta vad ni bor fokusera pa att beratta ihag att oavsett om ert problem ar stort eller litet kan det
for domarna. De kommer att vara intresserade av de ha en enorm inverkan pa nagon eller nagot.

Innan turneringen...

Forbered en presentation for att formedla er I6sning.

Presentationen ska forklara det problem ni har valt

och det arbete ni har gjort for att I6sa det. Var kreativa!
Fundera pa hur laget ska sammanfatta sitt arbete.
Domarna kommer att stalla fragor nar de vill veta mer,
och de kommer att ge laget feedback pa presentationen.
Se till att hela laget deltar nar ni pratar om er process.

Resurser til
Innovativt
projekt

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

Projektexempel

Hej, jag ar marinbiolog. Jag studgrar haj:arnas
vandringsmdonster. Mitt team och jag anvander i
sparningsutrustning for att ta reda pa var och vaorfor
hajar ror sig i havet. Vi ar intresserade av att sp?_z_ara
nagra olika arter i havets soIIjuszorJ. Kan du hjalpa
mig att hitta ett battre sitt att spara ett stort

fiskstim?

Modellerna 1, 2 och 3 pa robotmattan kan
vara inspirationskallor for ert projekt.

Hej, jag &r ROV-operator for ett undervattens-
ingenjorsforetag. Mitt jobb &r att kdra

figrrstyrda farkoster (ROV) fér att inspektera
undervattensstrukturer. Det finns manga utmaningar,
bland annat dalig sikt, undervattensstrémmar och
hogtrycksmiljder. Kan ni hjdlpa mig och mitt team att
navigera under svara férhallanden och samtidigt
halla var utrustning siker?

Modellerna 8, 10 och 14 pa robotmattan
kan vara en inspirationskalla for ert projekt.

Hej, jag ar oceanograf. Jag ar mycket intresserad av
att avsldja mysterierna i havsdjupen. Att studera d_en
har delen av havet kan vara svart och kostsamt. \(_| vet
inte alltid vad vi letar efter - det kan vara en qupptackt
art, ett skeppsvrak eller en geologiﬁk formation. !(an
du hjilpa mig att forbattra vart satt att samlain
eller analysera fynd fran abyssalzonen?

Modellerna 9, 11 och 15 pa robotmattan
kan vara en inspirationskalla for ditt projekt.

Fler idéer att utforska:

Havsforskare — lever till havs under forskningsexpeditioner
Ekolog — minskar mansklig paverkan pa marina ekosystem
Fotograf — dykning med specialutrustning

... eller vilj din egen!

Las om relevanta yrken pa
sidorna 34-35.

= a8 Skymningszonen

(Mesopelagisk zon)

e & Abyssalzonen
(Abyssopelagisk zon)

uUtforska alla
insta\lationer OCh'en
den tecknade_ serie!

pa foljande sidor for

att fa inspiration till

fler projektidéer‘.
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Tecknad serie som inspiration till arets uppdrag

Restaurering av korallrev

8  Deltagarhafte | kommaigéng



Tecknad serie sominspiration till arets uppdrag

Annorlunda hem och konstgjordarev

SUBMERGED" 9



Tecknad serie som inspiration till arets uppdrag

Ovantat mote med okand varelse

10 Deltagarhéfte | kommaigéng



Tecknad serie som inspiration till arets uppdrag

Matavalen

SUBMERGED™ 11



Lagets framsteg

Aterkom till den hér sidan under hela
projektperioden for att uppdatera lagets
mal och dela med er av era framsteg.

e qr——y Y T S A

[ -2 BO

R Y o e o O N X

Vara mal for projektperioden ar...

-v“‘v—

TR o

Hittills har vi lart oss...

Vi vill lara oss mer om...

e e

LVAGS = -

Vi ar stolta for att vi...

12 Deltagarhéfte | kommaigéng
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Rollerilaget

Har foljer nagra exempel pa roller som ni kan anvanda Malet ar att fa er att bli sjalvsakra och kunniga inom
er av under passen. Alla i laget bor fa prova pa olika alla omraden i FIRST® LEGO® Challenge.

rolleri FIRST® LEGO® League.

T Ty g T

e T T

| PO o
L‘Krea_tlv designer. i

Skapar innovativa
I6sningar som
i diskuterasilaget.

L Forskare - |

oo SxTinse s e

L Kommunikator {

Fokuserar pa hur
ni kommunicerar
lagets arbete.

|_Projektiedare |

oa¥ e a T

Undersskeridéer oo onmarus Fokuserar pa att
; och forbereder halla tidsplanen
och hlt_tar relevant presentationer. och géra
lagledaren om forskning fran forberedelser till
lagets framsteg. olika kallor for att turneringsdagen
Sakerstaller att understddija lagets
pass slutfors. beslutstagande.

n— ; atte B

Va
e

| Materialforvaltare | : _ | Uppdragsstrateg |

S P ey installationerna R S iia och skapar
Plockar fram och genom att folja Analyserar Regel- programkod i
stéddar undan bygginstruktionerna héfte for robot- appen.
material for varje och bygger er robot. téavlingen och leder
pass. lagets strategiska

diskussioner om
vilket uppdrag ni ska
forsoka er pa.

SUBMERGED™ 13




=> Introduktion
Titta pa videor om arets
uppdrag: hjernekraft.org/
se/resurser-challenge, och
I&s sidorna 3—11 om hur
FIRST® LEGO® League
Challenge fungerar och om
SUBMERGED?®M- uppdraget.
Lar kdnna medlemmarna i ditt
lag och valj ett lagnamn.

=>» Uppgifter

Dyk neri arets tema genom

att bygga installationerna for
robotuppdraget.

Placera varje installation dar den

]
)
hér hemma pa mattan. Titta pa
filmen om hur du riggar banan:

Kommaigang

Vilka ir de fyra kategorierna i FIRST LEGO League Challenge?

hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/teknologi

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

=> Dela Har kan
Samla laget runt robotbanan. } ner era igé::(nva

gé igenom hyrinstallationerna [ va teckni _
ar kopplade till SUBMERGEDSV- s dara anteckningarg
temat.

Diskutera reflektionsfragorna.

Stada.

under varje pass.

=) Reflektionsfragor

« Vilka installationer tycker ni ser
mest intressanta ut?

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

J
J
?
* Vilka resurser kan ni anvanda l
for att lara er mer om arets ﬁ
J
|

tema?

Las igenom Regelhéfte
fér robottévlingen for
att fa mer detaljer om
uppdragen.

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

=» Introduktion

Fundera pa hur ni

kommer att anvanda er av
karnvardet upptacka under
projektperioden.

Planera hur ert lag ska
undersoka idéer och lara sig

—___ e i L e S L } nya fardigheter. Skriv ner nagra

Pass 4 Traningslager 1

exempel.

Upptacka Vi utforskar nya fardlgheter och |deer

B T e S N T T O P I T R ™ Sl X

=>» Uppgifter (valfri)

Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion

Kom igang: 1-6

Kolla i Regelhéfte for

\ robottévilingen fér information
{ om uppdrag.
= Uppgifter

Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.
. Klar for tévling:
| Q@ | Traningslager 1: Kora
~= omkring.

° ; B sducation
Vara anteckningar:

Identifiera de fardigheter ni
har lart er som kommer att

{ vara fordelaktiga for att 16sa
uppdragen.

( Se om ni kan anvéanda de
fardigheter ni lart er for
att kdra roboten till en av
installationerna.

=) Dela

Samla laget runt robotbanan.
Dela robotfardigheterna ni har

lart er med laget.
Diskutera reflektionsfragorna
nedan.
Stada.
{ => Reflektionsfragor
. tion * Vilka av yrkena i
50d dessa som inspird projektexemplen skulle ert lag
Anvan kamvarden foratt. - vilja utforska mer?
Vi e’m\l"é\“der 2  Hur kan ni navigera er robot mot
© il uppleva - - en installation?
t var robot ska - « Hur anvénde ni
vivilla 2t utvecklingsprocessen och
yill attva ska - lagrollerna under det har
\\Ir‘\novat onsprojekt / passet?

SUBMERGED




=> Introduktion

Las mer pa sidan om Innovativt
projekt och projektexemplen.
Dela med er av era idéer for
projektet till laget. Se till att alla
far en chans att bidra.

=>» Uppgifter
Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.
| Kiar for tavling:
. Traningsliger 2:

" Lek med féremal
Identifiera de fardigheter ni har

]
[ education | }
lart er som kommer att vara
fordelaktiga for att slutfora

Traningslager 2

uppdragen

Det ar 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.

Diskutera reflektionsfragorna Vara anteckningar:
nedan. ;

Stada. ]

=» Reflektionsfragor
* Vilka undersokningar kan ni
gora for att utforska era idéer till
det Innivativa projektet?

« Vilka foremal maste er robot
undvika?

|
1’
5
|
\,
'
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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

{
)
Pass Traningsldger 3 ) = Introduktion

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

T -lj.plgj_eAKtt.:-,--,- L PR

Bestam vilka bygg- och
programmeringsfardigheter

l 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.

Stéda.

Vara anteckningar:

=>» Reflektionsfragor

* Hur bidrog testning och
felsdkning av ert program till att
gora roboten mer exakt?

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

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

1

T e e T ’
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=> Introduktion
Fokusera pa samarbete och ert

arbeta tillsammans.

=>» Uppgifter

Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.

. Kiar for tavling:
| Det guidade

| uppdraget 2023-24

education |

.y
e
]

F -

fooo Samarbeté: Vi 4r starkare nar vi arbetar tillsammans.

o Tk O i

ot b B Al ik

]
lag.
Skriv ner hur ert lag har lart er att
)

Las igenom det guidade
uppdraget.

Ova pa det guidade uppdraget
tills ni lyckas med det.

=> Reflektionsfragor S
* Vad lar det guidade uppdraget [ AN /|
er om Coopertition®? “ Y
 Hur kan ni andra robotens kod &

sa att uppdraget fungerar om ni
startar roboten fran det andra
startomradet? )

|

/

TSR t‘(‘(‘(‘(‘(‘l\(\(‘(“( S

Det guidade uppdraget: Uppdrag 10: “Skicka déver
undervattensfarkosten”

Skicka dver under- @ :
m vattensfarkosten. r

-—

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

2. | appen kan ni ladda ner koden som loser det
har uppdraget.

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

: 4. Precis som alla installationer kan

s ca yara att na med storre fartyg. ‘ k k d 10. “Skicka &

Vissa vatten ar {?r S\grkosten for att uforska vattnen | anske uppdrag 10, icka over
ens

Pheandarag : 1 undervattensfarkosten” inspirera er att komma
: mrade. |
i motstandarlagets havso

30 pa en I6sning pa ert innovationsprojekt.
2 Ar NEME...cveesemirememaneeeeerse ] ) . .
- Om lagets gmadﬂ:s,;:ttensfarkosten ar Klart 10 1 5. Fundera pa hur ni ska intergrera
2 Bogus: o2 Ltlgté:?xdarens rODODANE ..vevseremeees tillagg | undervattensfarkost-uppdraget i er
n&rmare Mo | uppdragsstrategi.
far inte blockera motstandarlaget. | 6. Anvand det ni har lart er om linjefdljning i ett
Lagetfa Pl e o S annat uppdrag.
y

18 Deltagarhdfte | Pass




=>» Uppgifter

Identifiera det problem som
laget ska l6sa och skriv om det
till en problemstallining som laget
ska jobba med.

Fundera pa varfér problemet
finns och vem eller vad som

Problem: )
B paverkas av det.
Undersok 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 fér er robot
i Det guidade uppdraget.
Diskutera problemstallningen ert

\ lag har identifierat och fundera
pa nasta steg.

{ Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Vad vi hittade i vara undersokningar: DlEde

| =» Reflektionsfragor
* Vilka problem beslutade ni er for
att16sa?
* Finns det nagon som ar insatt

i amnet som ni kan diskutera
problemet med?

o —

SUBMERGED™ 19




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

Skriv ner vad laget vill arbeta
med harnast.

Vad behover vart lag lagga mer tid pa?

]

)
=) Introduktion \ Pass Identifieralosningar
=>» Uppgifter |

Titta pa filmen med uppdragen
hjernekraft.org och ga igenom
Regelhéfte foér 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 over de tidigare lektionerna
igen eller géra den valfria
lektionen nedan.

| Klar for tavling:
\ Bygg en avancerad
@ korningsbas g Uppdragsstrategi:

=) 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 &r

. nedskrivna steg

| for er planerade
kod!

20 Deltagarhafte | Pass



https://hjernekraft.org/se

i s e

: 'Analy

Skriv ner viktig information har:

s av problem och 16sning - T

D T e R I O ™ vy 4 ) i

=>» Uppgifter

} Undersok problemet ni har
valt och om det finns befintliga
I6sningar.
Gor en plan for hur ni kommer
utveckla er I6sning. Anvand
planeringssidan for det
Innovativa projektet pa sida 23,
som ett verktyg.
Kom ihag att anvanda flera
kallor och hall koll pa dem pa
sida 23; Planeringssidan for
det Innovativa projektet.
Kom gemensamt fram till vilken
I6sning ni vill arbeta vidare med.

=) Dela

Samla laget runt robotbanan.

\ Se over er Pseudokod. Gor
andringar pa sidan om det
{ behdvs.

Forklara vad ni har kommit fram
tilli er undersokning. Diskutera
mojliga I6sningsidéer.
Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

=) Reflektionsfragor

« Vilka typer av forbattringar
behover de befintliga
Idsningarna?

( * Har ni fatt nagra innovativa ideer
( pa hur ni kan I6sa problemet?

Vé_gledande fragor:
* Vilka fragor férsoker ni hitta
svar pa?
\ * Vilken information letar ni
efter?

. ;(\?E.pi anvé:inda olika typer
aMgr, sasom trovargi
webbsndor, bécker % ?M
:ch €Xperter? 7 (’
*Rarer k3|3 informati
I atio 3
) Aelevant for ert projekt‘? somar R
Ar detta en bra och tr0\./érd'
mformationské"a? 9

*Hur val ankn

. te i .
Projekt fll gommero 1t "NOVations.-

marformuléiret?
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Pseudokod

Uppdragsnamn: Uppdragsnummer:

Skriv rorelserna er robot ska gora for att utféra uppdraget.

Rorelse 1 Rorelse 6
Rorelse 2 Rorelse 7
Rorelse 3 Rorelse 8
Rorelse 4 Rorelse 9
Rorelse 5 Rorelse 10

SKISS OVER

] |
“‘Jx.‘,’fu.‘ ¥ s e e S

T Gaini SPIKE__- .
ROBOTBANAN appen och borja
AR > i b paen nytt projekt-
Lista ut vilka
kodblock som
behovs for att__
@ roboten ska rora

sig sig enligt de
\\ kodsteg som som
SN ni har planerat.

X /
K X
LTI T T T T T ) X | NN NN NN NN

Anvénd den hér sidan under pass 6.. Det kan vara klokt ta kopior av denna sida innan man bérja géra sina anteckningar.
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Planeringssidan for det Innovativa projektet

— R IR o v

e

bl 1 oY e fma s SaY

Anvénd den hér sidan under pass 6.

|- KALLOR : - ¢

Beskriv processen ni foljde for att utveckla er

innovativa I6sning.

Skriv ner var ni hamtat informationen ifran.

Ange era kallor till exempel med titel, forfattare och

webbplats.

A\




=) Introduktion

Fokusera pa Gracious
Professionalism®.

Skriv ner olika satt som ert lag
kan visa detta i allt ni gor.

Se over sidan 6 i Regelhéfte
fér robottévlingen for att se hur
Gracious Professionalism®
beddms under turneringen.

=>» Uppgifter

Vidareutveckla er robot och
dess utrustning for att [0sa
de aterstaende uppdragen i

]

)
robottavlingen. ;
roboten som anvandes i
foregaende pass eller skapa en

J

Pass 4 Skapalosningar

T o RTor R gy, a7 _— " o
E ' Gracious Professionalism: \_Ii visar pa hogkvallta:wt
g arbete, lyfter fram vardet i andras at:peten sam
1 respekterar andra och samhallet.

i

b4 Su g o wb) L A it v '1‘!.&3..:'_.“\.‘;@“‘&. RO |
- . .v £ x4 \

B,

Ni kan forbattra den befintliga
ny design.

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

Testa och férbattra er robot och
dess program.

Studera era tidigare

lektioner for att utveckla era
programmeringsfardigheter eller .
arbeta pa att I6sa uppdragen. Robotens design:

=» Reflektionsfragor /

+ Ova p4 att férklara hur [
programmet pa styrenheten far
roboten att réra sig.

* Hur kan ni utveckla och forbattra X
?
\

den befintliga roboten som
anvants under tidigare pass?

. Ni kan modifiera

. en befintlig robot

~ som ni haranvant
under tidigare
pass.
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=>» Uppgifter
Utveckla och skapa l6sningen
pa ert innovativa projekt.
Gor en skiss pa er 6sning.
Beskriv er [6sning och forklara
hur den I6ser problemet.
Skapa en modell/prototyp eller

Projektritning }

i en ritning pa er I6sning.
Dokumentera processen ni
anvander er av for att utveckla
er [8sning i planeringen
for Innovationsprojektet
pa sidan 23.

=>» Dela

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

) Diskutera det ni har undersokt
och er projektlésning.
Diskutera reflektionsfragorna
nedan.
Stada.

e (
} =) Reflektionsfragor

» Kan ni beskriva er innovativa
I6sning under fem minuter?

* Hur hanterar er I6sning ert
identifierade problem?

* Vem kan ni dela I6sningen med
for att fa feedback?

Projektbeskrivning:

o
_”\——“.s"‘ "’"ﬂ\‘_./‘m e e T
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=> Introduktion

Reflektera 6ver Coopertition®.
Skriv ner olika satt som

ert lag kan visa detta pa
turneringsdagen.

=>» Uppgifter

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

'\
|
3
\
\
f
|
]
}

. ey

N HTIT SR EERY T TR

Coopertition®: Vi visar att larande ar \_l_ikti_ggre an att
vinna. Vi hjélper varandra Aven nar vi tavlar.

et e St i e

Var noga med att dokumentera
designprocessen och testningen
for varje uppdrag!

=>» Reflektionsfragor

* Pa vilket satt har ert lag anvant
sig av karnvarden under tiden ni
arbetat med I6sningarna for er
robot.

* | vilken ordning kommer ni att
utféra uppdragen under en
robotmatch?

Designprocess:

* Hur testade ni era

’\X

|
.
oN |

)

\

}s

rogr.
" . och verktygen? Sk
vagledande fragor: * Vilka &ndringar gjorde nj pg e
riv verktygen som ni har _robotoch i era program?
. 33;9: :l:)r ?nknyter ertarbete med
. N s ika program Oboten med domarf; .
. Forklara era olika prod o at 51 teknik? ormularet

och vad roboten komm
gora.
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=>» Uppgifter

Gor upp en plan for hur ni ska
Plan for hur ni kan dela er 16sning: dela er I6sning med andral!

Bestam vilken feedback ni ska
anvanda for att forbattra er
I6sning.

Overvag om det ar mojligt 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
l nedan.

| [ Stada.

=>» Reflektionsfragor

* Hur kan ni testa er I6sning pa
det innovativa projekt?

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

Vara anteckningar:

t
(
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=> Introduktion

Fokusera pa innovation.

Skriv ner hur ni har varit kreativa
och |6st problem.

=>» Uppgifter

Fundera pa er strategi pa
robotbanan och de uppdrag ni

Pass Planering av losning

~u
T TR T Y
T AL

t Innovatlon VI anvander kreatlwtet och uthalllghet for att
! ~ losa problem s

3 el X AR

]
)
ska 6sa. \ s
Sa lange ni har tid kan ni
fortsatta att I6sa uppdrag pa |
robotbanan.
Testa, utveckla och forbattra
er robot och era I6sningar 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 karnvardena.
Stada
=» Reflektionsfragor ' Utveckling och forbittring:
* Vilka av er robots funktioner s
visar prov pa bra mekanik? /
» Vilka andringar har ni gjort pa er /
Idsning av innovationsprojektet
som baseras pa feedback fran
andra?
* Vilka framsteg har ni gjort nar

det galler de mal som ni satte
upp pa sidan 12?

\
|
a’
)
|
\>
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=) Introduktion

Fokusera pa paverkan.

Skriv ner hur ert lag har haft en
positiv paverkan pa varandra
och andra.

=>» Uppgifter

) Planera er projektpresentation.

Utveckla
losningar

Pass

- L T W e
P 3 T T

P Paverkan: Vi tillimpar det vi lér oss for att forbéttra var

varld.

1 . B R S < i 7ad dn Sl
it DT e a2 Y R M s~ e ARG

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

Skriv ett manus till
presentationen av ert
innovationsprojekt.
Tillverka de visuella hjalpmedel
och den rekvisita ni behéver. Var
engagerande och kreativa!
Fortsatt att skapa, testa och

| utveckla er robotldsning.
Kor en 2,5-minuters
traningsmatch med alla uppdrag
som ni vill prova att I6sa.

) =» Dela
Samla laget runt robotbanan.
Visa upp er projektpresentation
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 bestamde ni vilka uppdrag
ni skulle utfora?

* Hur kan Iésningen pa ert
innovationsprojekt hjalpa ert
samhalle?

‘ « Vilka fardigheter har ni utvecklat

3 under ert arbete med

{

\

SUBMERGEDS"?

{

Hur kommer

er |dsning pa

detinnovativa
rojektet att

F;;éverka andra?
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=> Introduktion

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

=>» Uppgifter

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.

Planering av
presentationer

F "Tnﬁl;&e.rmg Vi respekterar varandra och'drar nytta av
; Ex

vara o ohkheter e g e aen

3~ ek il Al R

Ova p4 er presentation.

=>» Dela

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

Kor en 2,5 minuter lang
traningsmatch och beratta vilka
uppdrag som utforts.

Diskutera reflektionsfrakorna | Disposition till Teknikpresentationen:
nedan.

Besluta vad mer som behdver /

g0ras och stada. /

=) Reflektionsfragor
 VVad gor ni om ett uppdrag inte
fungerar?
« Pa vilket satt blir alla
engagerade i presentationen?

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

Gaigenom
bedomnmgs-formularet
for att se hur ni ska
prata om ert innovativa
projekt och er teknik.
Resurser finns pa

hjernekraft. org/se/
resurser-challenge/
bedoemning '
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Formedla
losningar

o] D

i . - - e . - Ay

* " Skoj: Vi har kul!

B T S il %

Feedback pa presentationen:

Reflektera 6ver hur laget har
haft skoj under arets uppdrag.
Skriv ner exempel pa hur ert
lag har haft det Skoj under
projektperioden.

Fundera 6ver ert lags mal.
Nadde ni dem?

=>» Uppgifter
Ova p4 projekt och teknik
presentationerna.

Visa pa karnvardena nar ni
presenterar!
Trana pa 2,5 minuter langa
robotmatcher.

l Las igenom Foérberedelser

’)
) =) Introduktion

infér turneringsdagen och
Domarformulér, sidorna 32-33.

\
< =» Dela

Ga igenom alla domarformulér.
Ge hjalpsam feedback pa
varje presentation utifran
domarformularen.

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

=>» Reflektionsfragor

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

( ¢ Vad har ert lag uppnatt?

3

{

\

]
Har ni mer tid?
Fortsatt att
|6sa uppdrag
och arbeta pa

projektet infor :
turneringsdagen:
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Forberedelser infor turneringsdagen

Gor en lista 6ver vad ni maste ta med till
turneringen. Las igenom programmet for
turneringsdagen som ni far fran er lokala
projektledare.

Fokusera pa laget.
Hur kommer varje person i laget delta i
presentationerna och visa pa sin kunskap?

Tank over hur laget har anvant sig av
karnvardena.

Hur sag ni till att alla medlemmar i laget var
delaktiga och kunde dela med sig av sina idéer?
Vad har ert lag lart sig av att arbeta tillsammans
med projektet och roboten den har sdsongen?
Kan ni ge exempel pa hur ert lag har anvant sig
av karnvardena och foljt principerna for Gracious
Professionalism®?

Tank pa allt arbete ni har lagt ner pa det
innovativa projektet.

Kan ni beskriva det problem ni valde och hur det
relaterar till arets tema? Kan ni beskriva hur ert

lag gick tillvaga for att skapa, dela och utveckla
projektldsningen? Vad ar det som ar innovativt med
er l6sning och hur kan den hjalpa andra?

Prata om programmen ni har skapat for er
robot.

Hur matchar era program med er uppdragsstrategi?
Hur far era program er robot att agera?

Fundera pa er robotdesign.

Vilka uppdrag forsokte laget 16sa och varfor? Vilka
resurser hjalpte laget att lara sig hur man bygger
och kodar roboten? Hur skulle ni vilja beskriva ert
lags plan for att testa roboten och vilka forbattringar
ni gjorde under resans gang?

v

« Ert lag ska ha roligt pa turneringsdagen och visa
péa laganda och entusiasm under evenemanget.
Integrera karnvardenaii allt ni gor.

* Hela laget kommer att tréffa domarna enskilt for att
beratta om vad man har upplevti FIRST® LEGO®
League. Tank pa var ni bérjade och var ni ar nu.
Tank pa vad ni har uppnatt och vilka utmaningar ni
har stallts infor och évervunnit.

ad kan man forvanta sig av turneringsdagen?

« Ni kan testa er uppdragsstrategi genom att tévla i
robotmatcher. Ni far flera chanser att tavla, men det
ar bara den hégsta poangen som raknas.

Titta pa den har videon
-5 for att forbereda er infor
8 turneringen.

Vi ska presentera
vart innovativa

Vi ska beskriva ,
projekt!

var robotdesign
och dess olika
delar.

As
:9

Vi ska reflektera
over hur vi har
anvant karnvardena.

Vi kommer
att testa var
uppdragsstrategi
i robot-
tavlingarna.

forklara vara olika

program och hur

de far roboten att
agera.

() 0

N

.‘ _h“" | E—
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Domarformular

FIRST® LEGO® League beddoms inom fyra

kategorier: Kérnvarden, Innovativt projekt, Teknik och
Robottavling. Domarna anvander domarformular for
att goéra sina bedémningar.

Se till att ni har satt er in i domarformularen. Det &r ert Karnvarden
lags uppgift att presentera ert arbete for domarna pa
turneringsdagen.

Poangen fran de fyra kategorierna viktas enligt
foljande for att vinna Championpriset:
Innovativt projekt: 30 %

Karnvarden: 20 %

Teknik: 25 %

Robottavling: 25 %

NOES Teknik MOE Innovativt projekt

AAAAA ]

hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/bedoemning

FIRST® LEGO® League-lagen uttrycker sina
karnvarden via Gracious Professionalism®. Detta
kommer att bedémas under robottavlingen.

Under robottavlingen far endast fyra av
lagmedlemmarna vara vid robotbordet
nar matchen pa 2,5 minuter pagar. Ni
kan byta ut vilka lagmedlemmar som ar
vid robotbordet under matcherna.
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Relevanta yrken

Efterforskningar

(Rekommenderas att utféras efter pass 4 eller 9)

Titta pa de olika jobben pa de har sidorna. Vilj en arbetsroll,
utforska den och svara pa fragorna.

* Forklara jobbet. Vilka ar nagra * Vilken ar manadslénen for det
av de dagliga uppgifterna i det har jobbet?
. "
har jobbet « Vilka foretag skulle personer
« Vilken utbildning eller med det har jobbet kunna
upplarning kravs? arbeta for?

Marinbiolog -

o Tt

En marinbiolog studerar havens
ekosystem och det marina livet.

De kan fokusera pa stora djur

som valar och delfiner eller sma
organismer som plankton och alger.

[ e —

e

Oceanograf

i AT o g e ST = e g, Bk L b,

Oceanografer studerar ett brett
spektrum av havskoncept. De kan
forska om havsbotten, vattenkemi
eller erosion och vagor vid
kusterna.

[

“"Pilotfor -
ervattensfartyg

En pilot fér undervattensfartyg
ansvarar for att framfora
undervattensfarkoster som kan

ta passagerare eller inte. Denna
specialiserade roll kraver utbildning
for att garantera passagerarnas
och miljéns sakerhet.

Studieomraden
* Oceanografi

» Marinbiologi

* Kustférvaltning

» Marin kemi

* Marin geologi

» Marin teknik

» Undervattensfotografering
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En ekolog studerar forhallandet
mellan levande varelser och
deras miljd. De kan till exempel
undersoka hur koraller anpassar
sig till forandrade férhallanden
eller vilka vaxter som vaxer langs
kusten.

Undervattensfotograf

el i 3 oo e e

Undervattensfotografer ger
manniskor maojlighet att se vad som
ddljer sig under havsytan. For detta
jobb kravs specialutrustning och
dykutbildning.

En marinpedagog undervisar
manniskor om havet. De kan ocksa
bedriva egen forskning. Den har
rollen kan tacka ett brett spektrum
av havsamnen, inklusive historia,
vetenskap och havsvard.

Reflektion

(Rekommenderas att utféras efter pass 12)

Titta pa de olika jobben pa de hér sidorna. Fundera éver vad som
intresserar er.

« Vilka fardigheter behovs for de + Kan ni komma pa andra jobb

har jobben? som ar relaterade till havet?
* Vad intresserar er med de har + Kan ni utforska ett av de
jobben? har jobben for att fa mer
information?
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Lagets
projekt-
period

Utvecklings-
processen
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