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Introduksjon til FIRST®LEGO® League

Vennskapelig konkurranse er
hjertet til FIRST® LEGO® League.
Lagene utforsker og undersgker
arets oppdrag og arbeider med
problemlgsning og programmering.
Lagene skal bygge og
programmere en LEGO®-robot som
skal lgse oppdrag pa robotbanen
og de skal finne en innovativ
Izsning pa en problemstilling
innenfor arets tema.

FIRST® LEGO® League Challenge
er én av tre divisjoner inndelt i
aldersgrupper i FIRST® LEGO®
League-programmet.

FIRST® LEGO® League
inspirerer unge mennesker til

a eksperimentere, fa starre
selvtillit, tenke kritisk og utvikle
designferdigheter gjennom
hands-on STEM-leering. FIRST®
LEGO® League ble til som del av
et samarbeid mellom FIRST® og
LEGO® Education.

FIRST
[\(} LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

FIRST® DIVES™ presentert av Qualcomm og SUBMERGEDS

Velkommen til FIRST®
DIVESM-sesongen presentert
av Qualcomm. Arets FIRST®
LEGO® League-oppdrag heter
SUBMERGEDSM.

Denne sesongen vil deltakerne
lzere om hvordan og hvorfor

vi mennesker utforsker havet.
Oppdagelsene vare under
havoverflaten lzerer oss hvordan
dette komplekse gkosystemet
bidrar til en sunn fremtid for
plantene og dyrene som lever der.
| lapet av hver gkt far lagene

utforske utviklingsprosessen. Det
eringen fast rekkefelge for denne
prosessen, og de kan ga gjennom

hvert trinn flere ganger i lapet av en

enkelt gkt. Det betyr at deltakerne

i lapet av en gkt vil utforske temaet

og ideene, skape lgsninger, teste
dem, gjenta og endre dem, og
deretter dele det de har laert med
andre.

Mer enn 80 % av havet er fortsatt

uutforsket, noe som gir nysgjerrige

sjeler store muligheter til & dykke
ned i ekspedisjoner.

Utviklingsprosessen

Laget skal:

* Bruke FIRST- kjerneverdier og
Utviklingsprosessen (bilde til
hayre) for & utvikle robotlasninger
og lgsninger pa det innovative
prosjektet.

* |dentifisere og undersgke et
problem relatert til arets tema, for
sa & utvikle og lage en Igsning pa
dette problemet i det innovative
prosjektet.

» Lage en oppdragsstrategi og
designe, bygge og programmere
en robot til & utfgre oppdrag.

« Teste, utvikle og forbedre
roboten og programmene, og det
innovative prosjektet deres.

» Formidle teknologien og
det innovative prosjektet og
konkurrere med roboten i
robotkonkurransen.

Utviklings-

prosessen
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Innledning til heftet

Hvordan bruker dere dette heftet?

Dktene i heftet gir veiledning gjennom arets FIRST®
LEGO® League-sesong. Dktene er laget for & veere
fleksible, slik at lag med ulike erfaringsnivaer kan
bruke heftene. Din rolle er a tilrettelegge og a veilede
laget i gktene for a fullfere lagoppgavene. Tipsene i
denne veiledningen er bare forslag. Husk & gjgre det

FIRST® kjerneverdier

FIRST ®-kjerneverdiene utgjer selve hjgrnesteinene
i FIRST® LEGO® League. Gracious Professionalism®
er en mate a gjare ting pa som motiverer til arbeid av
hgy kvalitet, legger vekt pa andres verdi og respekt
for individer og samfunnet. Lagets kjerneverdier

og Gracious Professionalism® blir bedemt i

robotkonkurransen og under presentasjonen pa
turneringen. Laget viser Coopertition® ved a vise at
det er viktigere a lzere enn a vinne, og at lagene kan
hjelpe andre, ogsa nar de konkurrerer.

som passer best for ditt lag.

Vi bruker det vi
leerer til & forbedre
verden.

Vi er sterkere
nar vi arbeider
sammen.

M Vi respekterer
ﬂ" d’l hverandre og

/ omfavner vare
GIANGETN  ulikheter.

Cte

Lagarbeid Innvirkning

Vi utforsker nye
ferdigheter og
idéer.

kreativitet og
utholdenhet for a
GLUGIEEIE  Iose problemer.

@ Vi bruker

Vihar det gay!

Oppdagelse
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Hva trenger laget?

LEGO® Education SPIKE™ Prime

Merk: Andre LEGO®
Education-sett som
MINDSTORMS® og
Robot Inventor er ogsa
tillatt.

Grunnsett Utvidelsessett

Elektroniske enheter

Hvert lag trenger minst to kompatible enheter, for
eksempel en beerbar PC, et nettbrett eller en stasjonaer
PC. Far gkt 1 begynner, ma dere laste ned riktig
programvare for deres enheter.
education.lego.com/nb-no/downloads/

PO EE.

CHALLENGE

SUBMERGEDSM Challengesett

Challengesettet leveres i en eske som inneholder
installasjonene, robotmatten og andre deler. Laget
skal bygge installasjonene helt nayaktig ved a falge
byggeinstruksjonene. Challengesettet inneholder
ogsa 3M™ Dual Lock™, veiledermerker og
MASTERPIECE-tiles til lagmedlemmene.
Byggeinstruksjonene finner du her:
hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/oppdrag

Byggeinstruksjoner
for Challengesettet

Challengematte og
robotbord

Det kan hende at dere ikke kan
sette opp et bord i klasserommet
eller andre steder der dere mgtes.
Selv om dere ikke kan bygge hele
bordet, kan det veere nyttig & bare
bygge de fire veggene. Det er ogsa
mulig & legge matten pa gulvet.
Byggeinstruksjoner for robotbord
finner du her:
hjernekraft.org/no/ressurser-

challenge/utstyr

Veilederhefte | Komigang


https://education.lego.com/nb-no/downloads/
https://hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/oppdrag
https://hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/utstyr

Tips til veileder

* Bevisstgjgr deltakerne pé at det er laget som skal
gjore det meste av arbeidet og leeringen. Din jobb er &
legge til rette for arbeidet deres, og hjelpe dem om de
mater stgrre hindringer.

* Lag en tidsplan. Hvor ofte skal dere mgtes, og hvor
lenge? Hvor mange ganger skal dere mgtes for
turneringsdagen?

» Noen gkter kan ta to timer eller mer a fullfgre. Bruk
den tiden dere trenger og veer fleksible!

 Lag noen retningslinjer for laget, prosedyrer dere skal
folge, og hvordan dere skal behandle hverandre i
oktene.

* Veiled laget ditt mens de jobber selvstendig med
oppgavene i hver gkt.

* Bruk refleksjonsspgrsmalene i gktene til a hjelpe
laget & holde fokus og jobbe i riktig retning.

* Prosjekteksemplene har sammenheng med relevante
yrker bakerst i Deltakerheftet.

» Lagmedlemmene bgr oppmuntres til a jobbe
sammen, lytte til hverandre, bytte pa hvem som gjer
hva og dele ideer.

T S R T W e — g

T

TIPS TIL DELMKERHEFTET

P 5

* Les Deltakerheftet grundig. Laget skal dele pa
heftene og samarbeide om dem.

« Heftet inneholder relevant informasjon som veileder
laget gjennom gktene.

* Tipsene i dette Veilederheftet kan hjelpe deg med a
stgtte laget i gktene.

» Som veileder er det din oppgave a veilede
lagmedlemmene i & utave rollene sine i hver gkt.

* Hvis laget fordeler de ulike rollene som beskrives i
Deltakerheftet, kan det hjelpe laget til a fungere mer
effektivt og sikre at alle pa laget er involvert.

el st R X o i T n o i i, A R i 2 s T

* Plasser alle ekstra LEGO®-deler i en boks. Oppfordre
deltakere som leter etter manglende LEGO-klosser il
alete i boksen.

*Vent med a la lagene avslutte hver gkt til du har fatt
sett over LEGO®-settene.

* Lokket pa LEGO®-settet kan brukes som et brett for &
unnga at delene ruller av garde.

* Bruk sma plastbokser eller poser til & oppbevare
uferdige byggeprosjekter og delene som hgrer med.

* Finn et sted der dere kan oppbevare de ferdige
installasjonene, oppdragsmatten/bordet og LEGO®-
settet/settene.

» Materialforvalterens rolle er & hjelpe til med rydding
0g oppbevaring av utstyr.

SUBMERGED 7



Hver gkt starter med en innledning og avslu‘ttes
med en deleaktivitet. Mer informasjon om.d|sse
aktivitetene finner du pa de fglgende Q;kftsm_iene,
sammen med merknader og tips som vil hjelpe
deg med & gjennomfare gkten.
Det kan ta to timer & fullfgre oppg_avene ien
gkt. Del om ngdvendig opp gktene i to separate

Enkeloversikt
over gktene

' . moter.
Okt 1-Komigang Okt 2 - Treningsleir 1
« Utforskning av Innovativt prosjekt og arets tema, * Oppleeringsaktiviteter (valgfritt)
SUBMERGED®" » Treningsleir 1: Kjgre rundt
* Bygg installasjonene til robotbanen » Utforsk yrker
@kt 3 — Treningsleir 2 Okt 4 — Treningsleir 3
* Treningsleir 2: Leke med objekter * Treningsleir 3: Reagere pa linjer
« Utforsk prosjektidéer * |[démyldring om problem til Innovativt prosjekt
Okt 5 - Utforsk idéer @kt 6 —Finn Igsninger
* Veiledet oppdrag » Pseudokode og oppdragsstrategi
« Identifiser problemstilling « Identifiser Igsninger for Innovativt prosjekt
@kt 7 - Design Igsninger Okt 8 — Fortsett a skap
* Utvikle robotens design * @v dere pa a lgse oppdrag i robotkonkurransen
« Utvikle en Igsning for det innovative prosjektet * Del og test Igsning for det innovative prosjektet
@kt 9 - Planlegging av Igsning @kt 10 - Utvikle Igsninger
+ Utvikle og forbedre robotens design * Utvikle og forbedre robotens design
* Utvikle og forbedre det innovative prosjektet * Planlegg presentasjon av det innovative prosjektet

@kt 11 - Planlegging av presentasjon
* Planlegg presentasjon av teknologi

* @v dere pa presentasjon av det innovative
prosjektet

8  Veilederhefte | Komigang

Okt 12 - Formidle Igsninger
» @v dere pa robotkonkurransen
* @v dere pa alle presentasjonene



Sjekkliste fgr gkter

Nyttige
ressurser
Les deltakernes Deltakerhefte, hjelpe dere i prosjektperioden. Bruk
Regelhefte for robotkonkurransen disse sjekkpunktene for a hjelpe
og dette Veilederheftet far dere dere til 8 komme i gang og veilede
starter pa gktene. Her finner du dere til en god opplevelse!

mye nyttig informasjon som kan
hjernekraft.org/no/ressurser-challenge

1 2 3
| | |
|:| Se oppdragsvideoen og andre videoer her: |:| Pase at kontrollenheten er ladet eller har batterier
hjernekraft.org/no/ressurser-challenge isatt.

|:| Sett dere inn i FIRST® -kjerneverdiene. De er det |:| Skann QR-koden for & se flere ressurser.

viktigste grunniaget for laget ditt. |:| La laget lese dommerskjemaene for & se

|:| Pase at du har minst to enheter per lag med bedemmingskriteriene for teknologi, robotkjaring,
internettilgang og den riktige programvaren til det innovative prosjektet og kjerneverdiene.
robotprogrammering installert.

|:| Pakk ut robotsettet og sorter LEGO®- elementene i
boksene.

Tips for gkt 1-4

r—-q;-.vmy-- = W TE R A gt

KJERNEVERDIER | TEKNOLOGI

el ot Y e < i P e e S e AR | ":i;';vif' ;.f'z- 37 el et S o i S i a e s =N g :ﬁ‘» r‘r -\"5"7"-."

La Iaget fastsette mal for hva de gnsker Hvis laget ikke har brukt LEGO Education-

a oppna sammen, og la de enkelte robotsettet for, bar du bruke litt tid pa a gjere
lagmedlemmene sette sine personlige mal. dem kjent med settet. La laget jobbe med

komme i gang-aktivitetene.

¥ %

T3 e - T T Ty

INNOVATIVT PROSJEKT

B L

Utforsk prosjekteksemplene og hjelp Iaget Ha et sted til a legge matten og mstaIIaSJonene
med a fokusere pa hvilket problem de etter hver gkt hvis de ma oppbevares.

onsker a jobbe med. De kan velge en av

prosjekteksemplene eller velge en av sine

egne.

 ROBOTKONKURRANSE

- 1aibalel
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https://hjernekraft.org/no/ressurser-challenge
https://hjernekraft.org/no/ressurser-challenge

Okt

[ R e v

L ST s

o Se sesongvideoene
til FIRST® LEGO®
League og les side 3-11
i Deltakerheftet sammen
med laget.
hjernekraft.org/no/
ressurser-challenge

e Gi deltakerne tilgang til
byggeinstruksjonene.

0 Laget kan jobbe sammen
eller hver for seg for a
bygge installasjonene.
Searg for & inspisere og
teste installasjonene for a
sikre at de fungerer som
de skal.

o Oppfordre laget til a
undersgke matten og

installasjonene for &

inspirere dem. Laget bar
skrive ned mulige ideer til
det innovative prosjektet.

e Oppmuntre til og
stgtt diskusjoner
om tegneserien og
prosjekteksemplene,
og hva de har til felles
med installasjonene pa
robotbanen.

Arets
videoer

Veilederhefte | @kter

| Leeringsmal -

Komigang

Laget skal:
- utforske arets tema og oppdrag, SUBMERGEDSM og de skal bli kient med
hverandre.

« finne sammenhenger mellom LEGO®- installasjonene, tegneserien og
prosjekteksemplene.

o—) Introduksjon

|
)

¢ °
Se prosjektperiodens videoer: \ kt Kom I ga ng
hjernekraft.org/no/ressurser- |
challenge og les pa side 3-9 om \
hvordan FIRST® LEGO® League
Challenge fungerer og om
SUBMERGED®- oppdraget.

Hva er de fire kategoriene i FIRST LEGO League Challenge?

laget ditt og velg navn pa laget.

=) Oppgaver

Alle gkter har en
introduksjon, og her kan
lagene kan skrive ned egne
refleksjoner.

Dykk ned i prosjektperiodens
tema ved a bygge intallasjonene
til robotoppdraget.

Plasser hver installasjon der den
herer hjemme pa matten. https:/
hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/teknologi

Utforsk hvordan installasjonene
fungerer og hva de har til felles

Bli kjent med medlemmene i \
]
|

side 7.

=> Del

L
r

™

Her !(an dere skrive
ned ideene deres

med prosjekteksemplene pa \
|

Samle laget ved robotbanen.
Snakk om hvordan )
installasjonene er knyttet til |

SUBMERGEDSM- temaet. J under hver gk¢)
. : Notater:
Diskuter refleksjons- ‘
spersmalene. ) Apent omrade der laget
Rydd opp. / sammen kan skrive ned
. g, ' notater.
=» Refleksjonsspersmal tanker, ideer 09
« Hvilke installasjoner synes dere
ser mest interessante ut? k
« Hva har installasjonene til felles
med tegneserien eller prosjekt- \
eksemplene? ¢
* Hvilke ressurser kan dere bruke (
for & laere mer om arets tema? ‘
‘\
) Noen gkter har tips
\' som kan hjelpe laget.
)
. lA
Regelheftet for
3| robotkonkurransen
er en viktig ressurs a
\ bruke gjennom hele
} oppdraget.
|



https://hjernekraft.org/no/ressurser-challenge

Okt Treningsleir 1

[ R g

- Laerin

¥ | aget skal:

o
* bygge en kjgrebase og programmere den slik at den beveger seg fremover,
bakover og svinger.

» utforske yrker knyttet til temaet og prosjekteksemplene.

gs

SaFan s et

|
\
¢kt Treningsleir 1 =» Introduksjon 0 Lagene vil utforske de
Ignk overdhvordanéjerelvil pruke seks kjemeverdiene
{ jerneverdien oppdagelse i .
\ prosjektperioden. gjennom hgle
,; Planlegg hvordan laget deres prosjektperioden.
\ skal utforske ideer og laere nye
¢ ;e':g;%:‘;t:rr Skiivinedoen e Oppleeringsaktivitetene er
e oo —_ % : - J . )
Oppdagelse: Vi utforsker nye ferdigheter ogidéer. - 9 Oppgaver (valgfri) xi:gﬁr;zg?;a agfefales
Apne SPIKE™-appen. Klikk pa minimal erfaring med
Start-knappen. q
i Opplaeringsaktiviteter: prapk e
1 1-6
A
_— Etter at et program
. er lastet ned til
Sjekk ut Regelheftet for kontrollenheten, kan
robotkonkurransen for mer o
\ informasjon om oppdragene. det ikke overfgres
| tilbake for & apnes og
| =» Oppgaver redigeres.
\ | Apne SPIKE™ Prime-appen.
Finn leksjonen: e
) Konkurranseklar- o La laget ove pa de nye
|| emnet: Treningsleir 1: ferdighetene sine ved &
™7 Kjere rundt

education

preve a kjgre roboten til
en installasjon og deretter

Avgjer hvilke av disse returnere hjem.
programmerings- og

Notater:

byggeferdighetene dere kan fa e .

.Laget S berUKe d bruk for i robotkonkurransen. _Sjekk ut relevante yrker
refleksjonsspgrsmalene under S eEElen e i Deltakerheftet. Laget
ndeleaktiviteten". Deleaktiviteten ferdighetene dere leerte ber jobbe mot & velge et
er en viktig mate a fa laget til til & kjore roboten til en av problem for prosjektet

installasjonene. X
a reflektere og oppsummere sitti Igpet av de neste
gkten pa. => Del gktene.

Samle laget ved robotbanen.
Del robotferdighetene dere har
leert med laget.

Diskuter refleksjons-
spgrsmalene nedenfor.

Rydd opp.

=» Refleksjonssparsmal
* Hvilke av yrkene i
prosjekteksemplene gnsker

e . B~ B

. _cion!
disse SO inspirasion laget deres & utforske mer?
EES (erneverdie fora..- * Hvordan kan dere navigere
\ Vi vil bruke Ker roboten deres mot en
. \eve - - - installasjon?
Vi ops poten var skal. - - * Hvordan brukte dere
Vil vil at 1o - utviklingsprosessen og
vivilatdet \nnoV\fa\ lagrollene i denne gkten?
okt vart skat- -
proslek N /

SUBMERGED™ 11




Okt "9 Treningsleir 2

e

W

Lo L}afingsrﬁél B [ agot skal:
" .utforske og undersgke ideer til sitt innovative prosjekt.
» programmere roboten deres til & unnga hindringer ved hjelp av en sensor, og a
bruke utstyr og tilbehgar.

]
)

Hvis laget allerede => Introduksjon } o .

o har blitt enige om hva o Les siden om Innovativt prosjekt ) ¢kt TrenanSIelr 2

og om prosjekteksemplene. \

Del ideene deres for prosjektet
e med laget. Serg for at alle far en

prosjektet skal fokusere
pa, kan dere oppfordre
dem til a begynne a
gjore undersgkelser

sjanse til a bidra.

undersgker ideene sine.

] =» Oppgaver ) : Idée; tﬂ Innovativt prosjekt:
om f[emaet. Dere f|r3ner Apne SPIKE™ Prime-appen. b Rt !
nyttige ressurser pa Finn leksjonen: f
hjernekraft.org/no/ — Konkurranseklar- 4'
ressurser-challenge o‘ | | emne: Treningsleir 2:
= | Leke med objekter ’ °
e Planlegging og I'
prosjektledelse er viktig Reflekter over dg ferdlghetepe
o 5 dere lzerte som vil veere nyttige /
for Iaget for a kunne na for & fullfere oppdrag. 7/
malene og veere klare til Prov selv! Se om dere kan ‘
turneringen. programmere roboten deres til & /
fullfere et oppdrag. /
e Oppfordre laget til a = Del
bruke Deltakerheftet Samle laget ved robotbanen. K
og ta notater nar de Del robotferdighetene dere har )
leert med laget. \
|
i

Diskuter refleksjons-
9 spgrsmalene nedenfor. | Notater:
Be laget sjekke at Rydd opp. 5
ledningene er koblet

B s =» Refleksjonsspgrsmal /|

« Hvilke undersgkelser kan dere

og at portene som gjere for & utforske ideene deres

brukes. samsvarer med til det Innovative prosjektet?
: * Hvilke objekter ma roboten

deres unnga?

programmet deres.

© «obiing il robot-
konkurransen: Laget skal
vurdere hvordan utstyret
fra robotleksjonen
kan brukes til a utfere
oppdrag.

g —— e e e TP
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https://hjernekraft.org/no/ressurser-challenge

Treningsleir 3

Laget skal:

* velge ut de beste ideene til sitt innovative prosjekt.

 programmere kjgrebasen for a falge en linje ved hjelp av en sensor.
* begynne a tenke pa strategien for robotkonkurransen.

Okt Treningsleir 3

—1

... brosjektet: .

Notater:

0000 . ©

e \'\\v\

}
r
(
!

e —

—

=> Introduksjon

Jobb som et lag for a velge ut
de beste ideene til problemer for
det innovative prosjektet.

Noter hvilke problem som er
mest interessante for laget.

=) Oppgaver
Apne SPIKE™ Prime-appen.
Finn leksjonen:
Konkurranseklar-
| ‘ emnet: Treningsleir 3:
| Reagere pa linjer

education

Finn ut hvilke bygge- og
programmeringsferdigheter
som vil hjelpe dere i robot-
konkurransen.

Prov selv! Se om dere kan bruke
ferdighetene dere leerte til &
preve pa et nytt oppdrag.

=> Del

Samle laget ved robotbanen.
Del robotferdighetene dere har
leert med laget.

Diskuter refleksjons-
spgrsmalene nedenfor.

Rydd opp.

=>» Refleksjonssparsmal

« Hvordan bidro testing og
feilsgking av programmet deres
til & gjere roboten mer ngyaktig?

» Hvordan kan dere bruke linjene
pa matten i oppdragsstrategien?

* Hva gnsker dere at fokuset for
Innovativt prosjekt skal veere?

0 Det er ikke sikkert at hvert

lagmedlem far valgt sin
favorittidé til problem for
det innovative prosjektet,
men laget bar velge noe
alle statter.

Koble til robotens
kontrollenhet og apne
appen jevnlig for a se
etter programvare- og
firmwareoppdateringer.

e Be laget velge linjer

pa matten som skal
hjelpe dem med &
navigere roboten til ulike
oppdrag.

o Be laget falge

programmet pa skjermen
for & se hvordan det
stemmer overens med
robotens bevegelser.

Forsgk a starte roboten
pa samme eller et veldig
likt sted hver gangi et av
hjemomradene.

SUBMERGED™ 13



Sjekkliste 1

0 2 3
| | |
|:| Laget er sammensveiset og jobber bra sammen. |:| Laget har utforsket temaer for sitt innovative
Hvis de trenger mer statte for a klare dette, prosjekt og har valgt ut de beste ideene sine.
anbefales det a gjgre noen ekstra teambuilding-

[ | Laget klarte & fullfere den utforskende aktiviteten
som er oppfert pa siden om relevante yrker i

|:| Nye lag gnsker kanskje & oppsummere hvilke Deltakerheftet etter gkt 4.
programmeringsferdigheter de har tilegnet seg.

aktiviteter.

|:| Spear laget om hvordan fremgangen er med
[ ] Alle installasjoner skal vaere bygget, plassert pa personlige mal og lagmal. De kan justere malene
robotmatten, og festet med 3M™ Dual Lock™. sine basert pa informasjonen de har leert i lgpet av

|:| Du kan bruke ekstra tid pa robotleksjonene fgr du de fire farste akiene.

gar videre. Husk a veere fleksibel med gktene.

[ | Laget har gjennomgatt oppdragene og reglene i
Regelhefte for robotkonkurransen.

Tips til gkt 5-8

P R T

~ KJERNEVERDIER

o g 3 u..y__,.;,“_t.,.,...- < wan et S g

. ,.-—r—n-rmr-w.-—-u - ‘r-,,v-,

TEKNOLOGI

i} b n

5 TSI CUT I G SR SRS I e W e e S )

Husk at kjerneverdlene dreier seg om Pa turneringsdagen vil to robotbord settes

HVORDAN lagets atferd er og hvordan mot hverandre. | gktene vil dere trolig jobbe pa
de jobber sammen. Laget skal bruke ett robotbord.

kjerneverdiene under hele arbeidsprosessen.

Y ?

e ¥ e Ty

INNOVATIVT PRO§JEKT | ROBOTKONKURRANSEN

el At e o el o w1 slbals

Lagene skal velge et endelig problem og en Laget kan vurdere oppdrag som:

lzsning a fokusere pa, og sa dele ideen deres * bruker grunnleggende robotferdigheter, som
med andre for a fa tilbakemelding. Det er lurt & skyve dra eller lofte.
ha dette malet i bakhodet under hver gkt. * har installasjoner som er naert hjem.

* bruker navigasjon ved a fglge linjer.
« er lett 8 komme seg tilbake til hjem.

14 Veilederhefte | @kter



Dommerskjemaene

PO ES Teknologi

CHALLENGE [“g"'

Tommergore ]

Instruksjoner
Laget er ansvarlgfor  formidie dat de har appnadd innenfor h
fyles ut pa bakgrum sjon  Tokn

Dommerne sb ks pa
oo romees GVER FORVENTET m dt

TDENTIFISERE - Lage avjorce ke cppeanca sl rse

profqiac:

o i e e v openaadim
asio

lager /ER FORVENTET, mé et ko,

B

Innovativt prosjekt

TOPPSTARTEN UNDER UTVIKLING m Teanr
‘ 2

ottt D

et iva laget har oppnadd. Hyis
ntaroliet

symbolt el som poeng mot pisane |
vala prosiekt og Komoverder,

Innovativt prosjekt og
teknologi

Dommerskjemaene som brukes til
a evaluere lagene i disse omradene
er basert pa utviklingsprosessen.
Laget jobber med prosjektet og
roboten og lgser problemer ved
hjelp av denne prosessen.
Lagmedlemmer skal presentere

og forklare det de har gjort under
bedgmmingen.

Utviklings-

prosessen

Kjerneverdier og Gracious

Lagene skal vise de seks
kjerneverdiene gjennom maten de
oppfarer seg pa overfor hverandre
og mennesker som ikke er med pa
laget i prosjektperioden. | FIRST®
LEGO® League Challenge kalles
dette Gracious Professionalism®.

Professionalism®

Lagenes niva av Gracious
Professionalism® bedgmmes under
presentasjonene og under
robotkonkurransen. Husk: hvis
laget ikke kan delta pa en kamp,
skal de gi beskjed til dommeren.

Last ned
dommerskjema

hjernekraft.org/no/ressurser-
challenge/bedoemming

SUBMERGED
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https://hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/bedoemming

Okt

[ R e v

L ST s

o Laget skal kunne

beskrive hva alles styrker
er og hvorfor de liker

a jobbe sammen med
hverandre.

e Hvis laget deler én robot,

kan de programmere pa

flere enheter, og deretter
kjgre programmene sine
pa roboten etter tur.

Programmet laget far til
det veiledede oppdraget
vil ikke bare kunne brukes
til & utfere Undervanns-
fartgy-oppdraget men

kan ogsa veere nyttig for
andre oppdrag.

o Tips laget om a prave ut

endringer i programmet
i sma trinn i stedet for a
endre hele programmet
paen gang.

e Hvis et oppdrag

krever utstyr, kan

det oppbevaresien
plastpose merket med
oppdragshnummeret.

16  Veilederhefte | @kter

| Leeringsmal -

Utforskideer

Laget skal:

* bruke det de har lzert om programmering for a utfgre det veiledende oppdraget.

« utforske Igsninger og definere hvilket problem de vil Igse i sitt innovative prosjekt.

(Se side 6 i Deltakerheftet).

=> Introduksjon \

| | Fokuser pa lagarbeid og laget
deres.
Skriv ned eksempler pa hvordan \
laget deres har laert
a samarbeide.

| | Apne SPIKE™ Prime-appen.

Finn leksjonen:
Konkurranseklar-

} ‘ | emnet: The Guided

- " Mission 2023-24

\
=) Oppgaver )
|
|
|

Les gjennom det veiledede
oppdraget.

Ha det goy med & gve pa det
veiledede oppdraget til det
fungerer perfekt!

=» Refleksjonssporsmal

« Hva viser det veiledede
oppdraget dere om
Coopertition®?

« Hvordan kan dere endre
programmet, slik at oppdraget “
fungerer nar dere starter ‘

— e i

roboten fra det andre

startomradet? /

® VN

Send over
undervannsfartgyet

Noen farvann er for
Send undervannsfa
lagets robotbane.

Okt

(\(\(\(\(\tk»c\(\c;\( LI\

Lagarbeid: Vi er ster

Utforsk ideer

r vi arbeider sammen.

s .

®

i torre sKip.
anskelige & na med s P
;tlwyet for & utforske motstander

t er klart naarmerea

« Bonus: Hvis undervannsfartoyet er Kiart 7 0
motstanderens robotbane .......oeeeee e
Lagene far ikke blokkere motstanderlaget. |

1

Veiledet oppdrag: Oppdrag 10: “Send over
undervannsfartoyet”

1. Utfor dette veiledede oppdraget for a a lzere
om navigasjon og samhandling med en
installasjon.

2. | appen kan dere laste ned koden som lgser
dette oppdraget.

3. Sett roboten i riktig posisjon i det venstre
startomradet. Start roboten deres og se den
utfore oppdraget og oppna poengene.

4. Som alle installasjonene, kan oppdrag 10:
“Send over undervannsfartoyet” inspirere
dere til a tenke pa en lgsning for det innovative
prosjektet.

5. Tenk pa hvordan dere kan integrere
undervannsfartgy-oppdraget i
oppdragsstrategien deres.

6. Bruk de nye ferdighetene deres til a felge linjer
pa et annet oppdrag.




Problemstilling:

Hva vi fant ut i undersgkelsene vare:

og leere hvordan de skal jobbe sammen.

! Teambuilding-aktiviteter er en fin mate for lag a utvikle seg pa, bruke kjerneverdiene

Pa hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/kjerneverdier finner du mange gode

aktiviteter.

|

\

{

=) Oppgaver

Identifiser problemet laget
skal lgse, og skriv det om til en
problemstilling som laget skal
jobbe med.
Tenk over hvorfor problemet
eksisterer, og hvem eller hva
som pavirkes av det.
Utforsk og leer om problemet
dere har valgt.
Bruk denne siden til &

dokumentere forskningen deres.

Samle laget ved robotbanen.
Vis hvordan roboten deres
oppnar poeng i det veiledede
oppdraget.
Diskuter problemstillingen
J laget har definert og tenk ut de
| neste trinnene i det innovative
prosjektet.
Diskuter refleksjons-
spgrsmalene nedenfor.
Rydd opp.

)

|

{

|

[

(
f => Del
|

— gt

« Hvilket problem bestemte dere
dere for & lgse?

/ « Vet dere om noen som har mye

/
} =» Refleksjonsspgrsmal

kunnskap om temaet som dere
kan snakke med?

-

e Lagene skal veere i stand til

a klart definere problemet de
har valgt. Dette blir evaluert
under bedgmmingen pa
turneringen.

Laget skriver problem-
stillingen sin her. Husk, laget
kan bruke et av problemene
som ble presentert i prosjekt-
eksemplene for a utarbeide
Izsningen sin, eller laget

kan velge en helt annen
problemstilling innenfor
temaet. Hvis de har flere ideer
kan de stemme for a velge ut
den beste ideen.

Eksempler pa ressurser/
kilder kan vaere nettsteder,
videoer, bgker, magasiner,
personlige historier,
brukererfaringer og
eksperter.

Laget bar notere ned det de
leerer, og notere eventuelle
spgrsmal som fortsatt ma
undersgkes for a utvikle
lgsningen.

SUBMERGED™ 17



https://hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/kjerneverdier

Okt

[ R e v

L ST s

o Laget ber ta en pause for
areflektere over de siste
gktene. Hva fgler laget
seg stolte av? Hva er de
begeistret for?

e Gi laget Post-it-lapper
som de kan legge
pa robotbanen for &
planlegge en strategi for
oppdraget.

0 Oppfordre laget til a finne
oppdragene der det er
enklest & oppna poeng,
og til & gjere disse farst.

Det kan lages flere kopier
av pseudokode-siden.
De kan brukes til hvert
oppdrag laget praver

seg pa.

Dot kan veere 8 a opier av denne siden forden e ut

Pseudokode

Oppdragets navn: Opprag nummer:

KODETRINN

Bevegelse 1 Bevegelse 6

Bovegelse 2 Bevegelse 7
Bevegelse 3 Bevegelse8
Bevegelse 4 Bevegelse

Bevegelse 5 Bovegelse 10

ROBOTBANEDIAGRAM

22 Delokerhefte| Okter

18

Veilederhefte | @kter

| Leeringsmal '»a
S ~ e utarbeide en strategi og skrive ned pseudokoden for et oppdrag.

Finn Igsninger

Laget skal:

« forske pa problemstillingen sin og begynne med planleggingssiden for det
innovative prosjektet.

|
=» Introduksjon } Okt Finn |¢sninger

‘ Tenk over hva laget deres har
leert sa langt, og diskuter hva '
dere fortsatt gnsker a utforske. \
Skriv ned hva laget gnsker &
jobbe videre med.

=) Oppgaver

Se videoen med oppdragene

pa hjernekraft.org/no/ressurser-

challenge/teknologi og ga

igiennom Regelheftet for

robotkonkurransen.

Diskuter hvilke oppdrag

laget deres vil prave dere

pa forst. Start med a lage en I

oppdragsstrategi.

Legg en plan for a teste og

forbedre roboten pa en effektiv

mate.

Gjennomfer side 22, \
\.
)
)
|
|

‘or

o
0

\ Hva trenger laget vart & bruke mer tid pa?
]
|

Pseudokode.
Tenk over hvordan programmet
vil fa roboten deres til & oppfere
seg.
Repeter tidligere leksjoner eller
gjer den valgfrie leksjonen
nedenfor.
Oppdragsstrategi:

‘ Konkurranseklar- 5
‘ | %= emne: Montere en /

Eeaucin | avansert kjorebase

=» Refleksjonsspgrsmal

« Hvordan kan dere bruke linjene
pa robotmatten til & navigere
roboten?

» Hvordan brukte dere
utviklingsprosessen til a lage
oppdragsstrategien deres?

Pseudokode er
tekstbeskrivelse
av trinnene for
. den planlagte
programmet til
roboten.




[ R

| Tipsti

veile

B I T A e

““An

Skriv ned viktig informasjon her:

dere

S

| Gi laget ekstra papir eller et felles dokument online for & beskrive prosessen de
- fulgte for a designe roboten og Igsningene pa det innovative prosjektet. Laget vil

bedemmes bade pa roboten, Izsningene og prosessen deres.

S .

alyse av problem og Iasning

R T N S Ty

=) Oppgaver
Fortsett med & undersgke
problemet dere valgte og
eventuelle eksisterende
lgsninger.
Lag en plan for hvordan dere vil
utvikle lasningen deres. Bruk
planleggingssiden for Innovativt
prosjekt pa side 23 som verktgy.
Husk & bruke flere kilder og
hold oversikt over dem pa side
23; Planlegging av Innovativt
prosjekt
Ga sammen som et lag for a
velge lgsningen dere skal jobbe
videre med.

=> Del

Samle laget ved robotbanen.
Ga gjennom pseudokode-
siden. Gjer endringer pa siden
om det er behov for det.
Forklar hva dere fant ut

i undersgkelsene av det
innovative prosjektet, og
diskuter ideene dere har for en
lgsning.

e Pase at laget samler

kildene sine pa et felles
sted, enten pa nett eller
pa papir (husk a lagre!).

G Sett av litt ekstra tid

dersom laget har flere
Igsninger, og trenger a
velge uten.

0 Planleggingssiden for det

innovative prosjektet kan
arbeides med i flere gkter
og hjelper laget med a
dokumentere prosessen
deres.

Laget skal begynne &
utvikle lgsningen pa sitt
innovative prosjekt i neste
okt.

Diskuter refleksjons-
spgrsmalene nedenfor.
Rydd opp.

— 0 ——0-00

=>» Refleksjonssparsmal
! « Hvilke forbedringer kan gjeres
( med de Igsningene som
allerede eksisterer?
* Hvilke innovative ideer har dere
til & lgse problemet?

Planlegging av Innovativt prosjekt

Beskaiv prosessen doro fulgtefor 3 utvikle den
Innovative lesningen deres

Veiledende spgrsmal:

e g, e

* Hvilke sparsmal er det dere
prever afinne svar pa? -
} * Hvilken informasjon leter -

dere etter?

. K - ‘Skriv hvor dere har hentet informasjon, for eksempel
in?on dere_ bruke ulike e
Pélitn?as]onsk”der, Som f.eks

elige internetts; i '
( og ekspertery - OC Doker 7 ? ?

n’:,ar kilden informasjon som er 40

h engodog npyaktiq  mee

mformaSJ'onskude% Vaktig

Hvordan Samsvarer
ﬁlanene deres for det Rt )
Novative prosi . .
jekt
dommerskjema S

_ 4 et for g
INnovative Prosjektet? .
-

""v—~;,

1
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Okt 4 Design Igsninger

e —_— -

= Laarlngsmal ¥ Laget skal:

T T e begynne & lage en Igsning til prosjektet sitt, og fullfare planleggingssiden for det
innovative prosjektet.

+ designe og videreutvikle roboten deres slik at den kan utfgre flere oppdrag i

robotkonkurransen.
1
)
o Sjekk at laget kjenner =» Introduksjon \ Iésninaer
til kjerneverdiene og \ ’F:oklfjser pa Glfacigus ! ¢kt Skqp ¢s ge
o . roressionalism-®.
Srstar ive Craeions Skriv ned hvordan laget skal \

Professionalism® er. vise dette i alt dere gjar. {

Les side 6 i Regelheftet
for robotkonkurransen for

T "W ™ T T K

Al a se hvordan Gracious \ ; Gra.clous Profess:onal:sm
Forskjellige medlemmer Professionalism® bedemmes i Vi viser at arbeidet vart er av hoy kvalitet, vek:lqugt"
av laget kan veere turneringen. \ andres verdi og respekterer individer og: sam urnn
ansvarlige for spesifikke ! : RS DD
oppdraggog utviFl)(Ie og -> Oppgaver 4

. 2R | Fortsett a utvikle roboten deres 1
kjgre roboten pa disse og utstyret dens for & utfare )

oppdragene. oppdrag i robotkonkurransen.
‘o, Dere kan forbedre roboten dere I

s brukte i de forrige gktene eller
Nar laget har laget seg en lage et nytt design.

baserobot; giennomfar en | | Lag ett program for hvert nytt
test med a kjere rett frem. ‘o S A G
£33 bot ikk 2 tt Dere kan kombinere lgsninger
Y'S robo .en IKKe gar rett, pa flere oppdrag i ett program.
ma dere sjekke robotens ‘e Test og forbedre roboten og
|
)
f
|
|

balanse og sentrum for programmene deres.

Ga tilbake til tidligere
tyngdekraft' leksjoner for & utvikle
programmeringsferdighetene
La laget velge en dine eller jobb med & lose )
oges oppdragene. Robotens design:
startposisjon som er lett
a finne og som gir plass =>» Refleksjonssporsmal |
til hele roboten heltinne i « @v dere pa a forklare hvordan
3 programmet pa kontrollenheten K
startomradet. far roboten til & bevege seg.

« Hvordan kan dere utvikle og
Oppfordre deltakerne til forbedre roboten dere har brukt i

& forklare programmet e nCliEoibnek
mens roboten beveger

seg og ta notater om

hva de observerer under

testingen.

T e . e

| Dere kan gjore
endringer pa
roboten dere
har bruktide
tidligere gktene.

—~—

20 Veilederhefte | @kter




& \ed 4 sette kjerneverdiene ut i praksis laerer laget at vennskapelig konkurranse og

=+ gjensidige fordeler ikke er separate mal, og at det & hjelpe hverandre er grunnlaget

for lagarbeid.

Prosjekttegning

Prosjektbeskrivelse:

-

-0 - 900

e =

=) Oppgaver
Utvikle og skap lgsningen pa
deres innovative prosjekt.
Tegn en skisse av lgsningen
deres.
Beskriv Izsningen deres og
forklar hvordan den lgser
problemet.
Lag en prototype/modell eller
tegning av Igsningen deres.
Fortsett 8 dokumentere
prosessen dere bruker for
a utvikle Igsningen for det
innovative prosjektet pa side 23.

=> Del

Samle laget ved robotbanen.
Vis alle oppdrag dere jobber
med og de dere har Igst.
Diskuter undersgkelsene og
lgsningen pa det innovative
prosjektet deres.

Diskuter refleksjons-
spgrsmalene nedenfor.
Rydd opp.

=» Refleksjonsspersmal
« Kan dere beskrive den
innovative lgsningen deres pa
under fem minutter?

+ Hvordan pavirker lgsningen
deres problemet dere valgte a
jobbe med?

* Hvem kan dere dele lgsningen

med for a fa tilbakemelding, tips
ograd?

Arranger en turi
nzaermiljget for & se

pa eksempler som kan bli
fokusomradet i prosjektet.

En tegning kan inkludere
en detaljert skisse med
merknader eller en
datamaskinassistert
(CAD)-tegning.

0 Gilaget et utvalg

materialer for a lage en
prototype eller modell

av lgsningen pa det
innovative prosjektet sitt.

e Utfordre laget til & tenke

pa hvilke personer
(publikum eller eksperter)
de gnsker at skal gi

dem tilbakemelding pa
lgsningen deres.
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Okt

[ R e v

L ST s

Be laget beskrive
hvordan det veiledede
oppdraget er et eksempel
pa Coopertition®.

e Laget bar tenke
strategisk nar de velger

hvilke oppdrag de vil
utfgre. Flere oppdrag
kan utfgres i samme tur/
kjering for & spare tid.

0 Oppmuntre laget
til & diskutere om

hvordan programmet
deres fungerer. Del
programmet opp i blokker
som kontrollerer én
bevegelse.

o Se pa robotkonkurransen
som en sport. Laget

ma gve, gve og atter

gve for a gjgre det bra i
robotkonkurransen.

e Hvor roboten starter vil i
meget stor grad pavirke
hvor den ender opp.
Laget bar dokumentere
ngye hvor roboten skal
plasseres.

22 Veilederhefte | @kter

| Leeringsmal ’»a
I e evaluere og forbedre Igsningen til det innovative prosjektet.

Fortsett a skape

Laget skal:

« designe verktay til roboten og lage programmer for a utfere oppdrag.

Okt Q@ Fortsett a skap

Reflekter over Coopertition®.
Noter ned noen eksempler
pa hvordan laget vil vise at de
felger disse prinsippene pa
turneringsdagen.

|
=> Introduksjon \
\

e

Coopertition: Vi viser atalaereer \{iktigere enn avinne.
Vi hjelper andre, selv nar vi konkurrerer.

\e Bestem dere for det neste

oppdraget dere vil prgve a lgse.
3]

il
St

oSt £A0 i S AL 2

s o

Ha oppdragsstrategien og 5 ora o) Gt amabes
planen deres i bakhodet
underveis.

Bygg verktgyet dere eventuelt
trenger for a utfgre oppdrag. I
Utvikle og finjuster programmet
deres slik at roboten utfarer
oppdraget pa en palitelig mate.
Serg for & dokumentere
designprosessen og testingen

for hvert oppdrag!

i’ Saa

\
=) Oppgaver )
|
|
|

=» Refleksjonsspgrsmal
« Hvordan brukte laget ditt
kjerneverdiene mens dere
utviklet Igsningene for roboten
deres?
« | hvilken rekkefelge vil
dere kjgre oppdragene i

e e e

; Designprosess:

robotkonkurransen?
.'J‘
.
}
| ® » |
" () &
|
) ?
ts \
‘ .
“l \ Hvordan testet dere
NG Programmene o
‘ Veiledende sporsmal: deres? e
) r Kriv verktgyene deré har : Hg"ke endringer gjorde dere
:: J \ ’ Ees et 'F_)‘ roboten og programmene?
[N — ; ‘ | . F\é?'\gdar. de forskjellige d(;/rc;rsd? " Passer planen
"‘ ( { ) & ! programmene deres 09 robote:; :rr:eldet med
i ) il gjare. men med
\L 0 E hva roboten Vi a) dommerskjemaet e
) teknologi?

202




Planlegg a dele:

Notater:

=) Oppgaver
Lag en plan for & dele lgsningen
deres med andre!
Bestem dere for hvilke
tilbakemeldinger dere skal
benytte dere av til & forbedre
lgsningen.

Vurder om det er mulig a teste
lgsningen.

=> Del

p!

1

|

,‘ Samle laget ved robotbanen.
Vis oppdrag dere jobber med
eller er ferdige med.

6 Diskuter hvordan dere skal
forbedre prosjektet, og bestem
hva dere skal jobbe videre med.

l Diskuter refleksjons-
spgrsmalene nedenfor.

J Rydd opp.

« Hvordan kan dere teste
| lzsningen pa det innovative

prosjektet deres?
 Hvordan kan dere vite om
Izsningen deres kommer til & ha
en positiv innvirkning pa andre?
|

J =>» Refleksjonsspersmal

— s
e I e
P e o, T

B8 Bruk kjerneverdiene for & motivere laget nér det passer. Dra frem eksempler pa nar
= |aget har demonstrert kjerneverdiene i praksis, og gjer stas pa dem ved 4 feire at de
har leert disse viktige verdiene.

e Laget kan lage en

sparreundersakelse for
a evaluere lgsningen
deres eller be om a fa
tilbbakemelding fra en
ekspert eller bruker for
utfordringen/problemet
de har valgt. De kan
ogsa snakke med mulige
brukere av Igsningen de
har skapt.

e Laget bagr utvikle og

forbedre lgsningen
sin etter at de har fatt
tilbakemeldinger fra
andre.

Vurder & invitere en
ekspert eller bruker

til denne gkten for &
dele innsikt om det
identifiserte problemet.

Laget bar sette seginn i
dommerskjemaene slik
at de kan veere forberedt
til bedemmingen pa
turneringsdagen.

@ Laget ber tenke pa

hvem deres innovative
prosjektlasning er for.
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Sjekkliste 2

0 1
| |

|:| Laget har gjennomfgrt robotleksjonene som er
beskrevet i gktene 1-8.

|:| Laget har valgt problem, har forslag til Iasning
pa det innovative prosjektet og har gjiennomfert
undersgkelser.

|:| Vi har veert pa hjernekraft.org/no/ressurser-

challenge for a finne ressurser som dommerskjema,

flowchart for bedgmmingen, oppdateringer mm.

Tips til gkt 9-12

W= i TF TGP W ST R

 KUERNEVERDIER

S o b3 et Yl M v T o Y

Pass pa at laget kan gi konkrete eksempler
pa lagets bruk av kjerneverdiene. Ikke glem
Coopertition® og Gracious Professionalism®.

Y

B T - e

INNOVATIVT PROSJEKT

ST deate

EIevene vil trenge mye tid til a teste, forbedre
og bygge en modell eller prototype av idéen
sin. Fra okt 9 skal laget fokusere pa lgsningen
og presentasjonen sin.

|:| Veilederen/laereren har gitt elevene
dommerskjemaet sammen med eksempler pa
sparsmal som brukes under bedgmmingen.

|:| Laget kan utforske "Relevante yrker" etter
okt 9 og refleksjonsaktiviteten etter gkt 12.
Disse aktivitetene finner dere pa side 34-35i
Deltakerheftet.

Kopier side 25 for & hjelpe laget med )
strategien for oppdraget.

. ua—r*v"wﬂ""“."-‘( - A.r"lv“

TEKNOLOGI

B S v S 3 i S, S g s L e .\.:;.;,:_

i} b n

Laget skal ta med seg roboten, alt utstyr og
PC- en/enheten eller utskrifter av programmene
sine til teknologipresentasjonen. Minn laget pa
a forklare strategien de brukte i oppdraget.

Y

ROBOTKONKURRANSE -

. 1 sibale

Laget trenger et godt inngvd og palitelig
robotprogram som de vet vil gi dem poeng.
Hvis laget har tid, kan de ha flere kjeringer for
a oppna flere poeng.
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Okt 9 Planlegging av Igsning

[ T .,_,_'A,_“ — ;» T
| - Leeringsmal i
S ~ e programmere roboten sin og teste oppdragsstrategien.

« forbedre Igsningen for det innovative prosjektet basert pa testing og
tilbakemeldinger.

Laget skal:

f\
o Eksempler som noteres =» Introduksjon \ ¢kt Planlegging av |¢sning

her kan brukes til Ha fokus p& innovasjon og
laget deres. \

presentasjonen av

. . . | | Skriv ned eksempler pa hvilken
innovativt prosjekt o mate laget har vaert kreative og |
eller forklaringen av lgst problemer. \
rObOtdeSIQnet' 9 Oppgaver \ ?|}1'r|o;‘a—;j;n: Vi brulger kreativitet og utholdenhet for a lgse
2 o | | Tenk pa oppdragsstrategien = ‘, 23 ko o 1:913&3 el !
e Ha en tydelig strategi o dere vil bruke pa robotbanen og ‘ 5
for hvilke programmer pa oppdragene dere skal lgse. |
som skal kaSI'eS 0g i Sa lenge dere har tid til det, 4
. . fortsett & utvikle lgsninger pa
hvilken rekkefglge, under oppdrag pa robotbanen. 1
robotkonkurransen. eL Test, utvikle og forbedre roboten I'
og lgsningene for det innovative
5 rosjektet. Pass pa at dere
0 Laget kan ogsa ha zokdmenterer deri dere gjor.
en sikkerhetskopi av
programmene sine pa = Del
en ekstern drive som en 0 Samle laget ved robotbanen.
S e o Vis arbeidet dere har gjort med
USB'mmnepmne eller pa det innovative prosjektet og
en lagringsplass pa nett. robotkonkurransen. R
Snakk om hvordan dere )

K22 X kjerneverdiene under
viktig for a holde hele turneringen og presentasjonene. |

laget oppdatert pa Rydd opp.
hvordan prosjektet og
roboten utvikler seg.

i : Kal vi k
o Deleaktiviteten er veldig ° Saise aLdele bruker

Utvikling og forbedring:

=) Refleksjonsspersmal |/

« Hvilke funksjoner pa roboten
deres viser god mekanikk?

e Kjerneverdiene « Hvilke endringer har dere gjort
; pa det innovative prosjektet
evalueres gjennom basert pa tilbakemeldinger dere
hele vurderingen mens har fatt?
|agene presenterer « Hvilken fremgang har dere hatt
: $ med malene dere satte dere pa
Innovativt prosjekt og side 127
Teknologi. Ga gjennom
vurderingskriteriene

sammen med laget.

\
\
|
|
i
)
|

|

}
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Okt 1 o Utvikle Igsninger

Laget skal:

* planlegge og lage presentasjonen av det innovative prosjektet der de skal vise
lgsningen sin.

« fortsette a lgse oppdrag til robotkonkurransen.

Utvikle
Igsninger

| Vi bruker det vi lzrer til & forbedre verden.

R A e R L A = L 3 =

| ~Innvirkning:

Her kan dere lage en disposisjon til
innovativt prosjekt-presentasjonen:

=> Introduksjon

Fokuser pa innvirkning og laget
deres.

Skriv ned eksempler pa hvordan
laget har pavirket deg og andre
pa en positiv mate.

=) Oppgaver
Planlegg prosjekt-
presentasjonen. Sjekk ut
dommerskjemaet for hva
dere skal inkludere.
Skriv hele manuset for
presentasjonen av det
innovative prosjektet deres.
Lag eventuelle rekvisitter eller
utstillingsmateriale dere trenger.
Veer engasjerende og kreative!
Forsett & bygge, teste og utvikle
robotlgsningen deres.
@v pa en 2,5-minutters

- i e
= e
° .

\ robotkonkurranse med

J oppdragene dere har lgst.
|

] => Del

Samle laget ved robotbanen.
e Del det dere er ferdige med til
prosjektpresentasjonen.
Del de oppdragene dere har
fullfort.
Diskuter hvordan alle kan delta i
presentasjonen.
Diskuter refleksjons-
spgrsmalene og rydd opp etter
dere.

i

=>» Refleksjonssparsmal

\

{

) » Hvordan bestemte dere hvilke

f oppdrag dere skulle forsgke a

{ lgse?

' * Hvordan kan Igsningen pa det

{ innovative prosjektet deres
hjelpe samfunnet?

* Hvilke ferdigheter har dere
utviklet under arbeidet med
SUBMERGEDSY?

e —

{
Ly

Hvordan vil
Igsningen deres
padet innovative
prosjektet
pavirke andre?

0 Presentasjonen kan
veere en lysbildeserie,
en plakat, et skuespill
eller til og med en skets;.
Rekvisitter kan brukes,
for eksempel kostymer,
skjorter eller hatter. Sarg
for atlagene har en
tegning eller modell som
representerer lgsningen
deres, som de kan vise til
dommerne.

e Laget kan lage
manuskripter bade til

presentasjonen av det
innovative prosjektet og
for a forklare roboten.
Pass pa at alle far hver
sin kopi.

Det er mulig at laget
trenger mer plass til
oppbevare det de har
laget til presentasjonen.

o Oppmuntre laget til &

gve med roboten sin i
2,5 minutters kjgringer,
slik at de blir vant til
tidsbegrensningen.

Gi laget dommerskjemaet
for det innovative
prosjektet.
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Okt 11 Planlegging av presentasjon

[ R e v

L ST s

o La laget gjennomga
dommerskjemaene for
a se eksempler pa nar
inkludering bedgmmes.

e Det er viktig for laget &
@ve pa hvordan de skal
formidle lgsningene for
sitt innovative prosjekt og
teknologien de bruker.

o Gi laget dommerskjemaet
for teknologi.

Alle lagmedlemmer
bgr deltaialle
presentasjonene.

Laget bar veere enige
om hvem som skal kjgre
roboten under kampene.

Pa veiledermgtet far
dere informasjon om
hvordan bedgmmingen
gjennomfares pa deres
turnering.

28 Veilederhefte | @kter

| Leeringsmal -

Laget skal:
« gjore ferdig presentasjonen av det innovative prosjektet.
« gjgre ferdig roboten til robotkonkurransen og gjere seg klar til teknologi-

presentasjonen.
¢kt11

|

)
=> Introduksjon \

t

Fokuser pa inkludering og lage
o deres. |

Skriv ned eksempler pa hvordan \

Planlegging av
presentasjon

dere passer pa at hele laget blir
respektert og far si sin mening.

Vi res“;iicra'k’t'ere'r
e ulikheter.

I Inkludering

Fortsett a jobbe med
prosjektpresentasjonen.
Planlegg og skriv ned

det dere vil forklare pa
teknologipresentasjonen. Bruk
dommerskjemaet for teknologi
for & se hva presentasjonen
deres berinneholde. I
Seorg for at alle lagmedlemmene
kan fortelle om designprosessen
og programmene deres.

Bestem hva hver person pa
laget skal si.

@v pa presentasjonen.

Ry

\
=) Oppgaver )
|
|
|

(3]

o

=> Del

| | Samle laget ved robotbanen.
Diskuter teknologi-
presentasjonen og hvilken rolle
medlemmene pa laget skal ha.
Kjer en 2,5-minutters gvelses- ‘
kamp og forklar hvilke oppdrag
som ble utfart.
Diskuter refleksjons-
spgrsmalene nedenfor.
Diskuter om det er noe annet
dere ma gjore for turneringen og
rydd opp.

e e e

Her kan dere lage en disposisjon til
teknologipresentasjonen:

=» Refleksjonsspgrsmal
« Hva vil dere gjere hvis et
oppdrag ikke fungerer?
* Hvordan er alle involvert i
presentasjonen?
* Hvordan pavirkning har FIRST®
LEGO® League hatt pa dere?

Ga gjennom skjemaet
for bedemmingen

for a se hvordan

dere skal fortelle om
innovativt prosjekt og
teknologi. Ressurser
finner dere pa_
hjernekraft.org/no/

ressurser-challenge/
bedoemming

e e e e T e e e B et i

—~—

hverandre og omfavner vare




¢kt1 2 Formidle Igsninger

IR
| .- Leeringsmal ¥ Laget skal:

T «gve papresentasjonene i Innovativt prosjekt og Teknologi.

* gjennomfgre gvelseskamper for a trene til robotkonkurransen.

=> Introduksjon 0 Fordel tiden i denne

Okt Formidle

Igsninger

Moro: Vi har det gay!

Tilbakemelding pa presentasjonen:

Reflekter over hvordan laget har
hatt det gey under arbeidet med
arets oppdrag.

Skriv ned eksempler pa hvordan
laget har hatt det goy i lepet av
prosjektperioden.

Tenk pa lagets mal. Nadde dere
de?

=) Oppgaver
@v pa prosjekt- og
teknologipresentasjonene.
Vis kjerneverdiene nar dere
presenterer!
Tren pa a gjennomfare flere 2,5-
minutters robotkamper.
Gjennomga Forbered
dere til turneringsdagen og
Dommerskjema, side 32-33.

=> Del

Gjennomga alle
dommerskjemaene.

Gi konstruktive tilbakemeldinger
pa hver presentasjon pa
grunnlag avdommerskjemaene.
Diskuter refleksjons-
spgrsmalene nedenfor.

Rydd opp.

0000

]‘

=» Refleksjonsspgrsmal

» Hvordan planlegger dere
a ha alt utstyr ferdigbygd til
\ robotkonkurransen?

\ * Hva har laget deres oppnadd?

"'"\"a\_g.

S . e

e —

1
1

Har dere tid til

overs? Fortsett
3 utfore oppdrag
og jobbe med
det innovative

rosjektet deres

for turnerings-
dagen!

J

gkten likt pa a gve pa
presentasjonene og gve
pa robotkamper.

e Oppfordre laget til & ave
pa presentasjonene far
turneringsdagen. De kan
gve ved a presentere
I@sningen sin for andre.
Sett dere inn i hvor lang
tid dere har pa hver
presentasjon.

e Laget skal kjare
2,5-minutters robot-
kamper. Hjelp dem slik
at de gver pa a kjare
programmene sine i
riktig rekkefglge.

@ i tiifelle ting ikke gar
helt som planlagt under
robotkonkurransen, bar
laget ha en reserveplan
med andre oppdrag de
kan utfgre.

e Minn laget pa kjerne-
verdiene og at de skal
vise hvor flinke de er
til &8 samarbeide under
hele turneringsdagen,
ogsa under hver kamp i
robotkonkurransen.
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Siste sjekkliste

0 1 2
| | |

Gjor dere klare til turneringen!

[ ] Minn laget pa at turneringen ogsa er et sted de skal | | Sjekk informasjonen fra den turneringen dere
lzere, og at det ikke forventes at noen er eksperter deltar pa. Den kan variere, avhengig av hvilken
nar de kommer dit. Turneringens viktigste mal er at turneringsby det dreier seg om.
lagene skal ha det G@Y og at arbeidet de har gjort

blir verdsatt! [ ] Ga gjennom nar og hvor dere skal metes for & delta

pa turneringen, og hvor lang tid det

|:| Oppmuntre elevene til 8 kommunisere med andre forventes a ta — informer foreldrene om dette.
lag og deltakere for & dele det de har lzert og statte Oppmuntre foreldre til & delta hvis det er mulig.
hverandre. [ | Dersom laget vinner Champion-prisen, kvalifiseres
|:| Be laget lage en sjekkliste over de materialene de de til & delta i den skandinaviske finalen.
trenger & ha med seg til turneringen, og hvor de skal
oppbevares.

|:| Reflekter sammen med laget over deres personlige
mal, lagmal og prestasjoner.

Skandinavisk finale

Dersom laget vinner Champions-

prisen (-e), kvalifiseres de til &

delta i den Skandinaviske finalen —1
i Trondheim, Norge 30. november

2024. Her mgtes alle Champions- .

vinnere til en vennskapelig Er turnerin en GVSll!tte‘)t og
konkurranse, feiring og unike dereer elt ferdlge.
opplevelser.

irvi i rdan du kan
vi noen forslag til hvo
ror ety rsggal;nmere aktivitetene etter at elevene

her: hjernekraft.org har deltatt pa turneringen.

« Rydd opp 09
demonter roboten 09
installasjonene.

- Organiser en feiring for
laget!

3 en med et
Del oppleVE::ssen' . Gi laget tid til & reflektere
venner og over opplevelsene sine.

« Fortsett & utvikle det :
innovative prosjektet. - Foreta en opptiuing

) 3 av LEGO-settet og
- Diskuter domm kontroller at alle deler er
. skjemaene, 4 plass.
Bedomming tilbakemeldingene dere pap
og turnerings- fikk og hva dere kan
ressurser jobbe videre med.
hjernekraft.org/no/ressurser-

challenge/bedoemming
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Forsta bedgmmingen

Dy Bedgmming - gjennomfgring

LEGO
LEAGUE Lagene skal vise kjerneverdiene i alt de Bedgmmingen skal feire lagets
CHALLENGE gjer. Dommere gleder seg til & se hvordan prestasjoner, men det er normalt a fole seg
lagene viser lagarbeid, oppdagelse, nerves. Dommerne vil gjore sitt beste for &
inkludering, innovasjon, innvirkning og oppmuntre lagene i lopet av gkten. Lagene
moro mens de presenterer sitt Innovative ber ikke legge igjen noe i dommerrommet
Prosjekt og Teknologi. nar de forlater det.
************************* '”””””””'””””'” LAGET KOMMER INN
" u
S Velkommen .
Introduksjonssamtale mens laget setter opp det de har 2 minutter
med seg.

4 Innovativt Prosjekt 5 minutter
q' D?' Presentasjon

v

? ' Innovativt Prosjekt 5 minutter

Spersmal og svar

[
-
) 2
l OD— l Teknologl . 5 minutter
' l Presentasjon/forklaring
) 4
' Teknologi 5 minutter
Spersmal og svar
a ©
Vv
o~
o0 Avslutning og tilbakemeldinger o
> Lagene kan velge & dele sine siste tanker med Opp til 8 minutter
dommerne. Dommerne kan stille oppklarende spgrsmal,
og Vil deretter gi muntlig tilbakemelding til laget.
————————————————————————— ,L y------------------------- LAGETFORLATER
—
@ Dommerne diskuterer laget, og fyller ut
dommerskjemaene sammen.
N\ 10 minutter
Dommerne ferer inn poeng/kommentarer pa
ﬁ Hjernekraft.org nar de er ferdige, for neste
lag gar inn. Om dommerskjemaene er pa

papir leveres de til dommeransvarlig ved
endt bedemming.

Hvis det er for mye informasjon

til at laget kan ga i detalj, kan [
visuelle hjelpemidler veere sveert - D
nyttige referanser. Sgrg for at laget ~—

gver pa hvordan de skal bruke
dem i bedgmmingen, og husk
tidsbegrensningene for a dele
Innovativt prosjekt og Teknologi. oA

prosj g g e 8

JUDGg

NB: Gjennomfgring av
bedgmmingen kan variere ‘
fra de ulike turneringene. Pa .
veiledermgtet vil dere fa beskjed
om hvordan presentasjonene
foregar pa deres turnering.

l
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