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Velkommen!

Vennskapelig konkurranse er hjertet til FIRST®
LEGO® League. Lagene utforsker og undersgker

arets oppdrag og arbeider med problemlgsning og F’RST

programmering. Lagene skal bygge og programmere LEGO
en LEGO®-robot som skal Igse oppdrag pa robot-

banen og de skal finne en innovativ lgsning pa en LEAGUE

problemstilling innenfor arets tema.

FIRST® LEGO® League Challenge er én av to

divisjoner inndelt i aldersgrupper i FIRST® LEGO® F'RST F'RST
League-programmet. LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE

FIRST® LEGO® League inspirerer unge mennesker til EXPLORE CHALLENGE

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

FIRST® CANOPY™ og BIOGLOW™

Biologisk mangfold viser hvor sunn planeten var er Denne sesongen skal lag hente inspirasjon fra naturen
gjennom hvordan planter, dyr og gkosystemer fungerer og fra hverandre. Ved hjelp av teknologi, samarbeid og
sammen. Pa samme mate viser FIRST® LEGO® League kreativitet skal deltakerne utforske hvordan innovasjon
fellesskapet hvor kraftfullt samarbeid kan veere. Nar kan statte biologisk mangfold, styrke lokalsamfunn
mennesker med ulike ideer og ferdigheter samarbeider, og bidra til en sunnere og mer sammenkoblet

kan de lgse starre problemer. Forskere og ingenigrer planet. Sammen kan vi lzere av naturen og skape en
over hele verden bidrar til & beskytte naturen ved a beerekraftig framtid for vart felles hjem.

observere dyr, falge med pa plantemangfold og utvikle
teknologi inspirert av naturen.

FIRST Q": N

CANOPY Il

BIOGLOW™ Innovativt prosjekt

Denne sesongen er utfordringen deres a identifisere et problem som truer
biologisk mangfold og utvikle en innovativ Iasning som kan hjelpe a beskytte det.

Mer informasjon finner dere pa side 5 i Deltakerheftet.

BlOGLOW™




Veilederensrolle

Som veileder i FIRST® LEGO® League Challenge, er det
din jobb & veilede og stgtte laget ditt, samtidig som du
lar dem ta eierskap til arbeidet sitt. Laget vil forvente at
du hjelper dem med a holde orden, stiller gjennomtenkte

Du trenger ikke & veere ingenigr eller lzerer for & veere
en god veileder - malet ditt er & skape et miljg der
kreativitet, nysgjerrighet og lagarbeid blomstrer, og der
alle lagmedlemmene fgler at de har mulighet til & bidra.

sparsmal og gir dem verktgy eller ressurser nar de
trenger det.

Veiledere FIRST® LEGO® League Challenge skal:

* Tilrettelegge for problemlgsning og utforskning: Veiled laget mens de designer og programmerer roboten sin,
l@ser robotoppdragene og utvikler Igsningen pa det innovative prosjektet.

* Fremme samarbeid: Oppmuntre lagmedlemmene til & dele ideer, samarbeide og respektere hverandres bidrag.
Serg for at alle blir hart og at alle medlemmene i laget foler seg verdsatt.

e Veer en forkjemper for Kjerneverdiene: Vis i praksis FIRST® sine Kjerneverdier — oppdagelse, innovasjon,
innvirkning, inkludering, lagarbeid og moro. Feir hvordan laget deres viser disse verdiene bade i og utenfor
lagmgtene.

* Forbered laget pa turneringen: Hjelp laget med & organisere arbeidet sitt, ave pa a presentere for dommere og
bli komfortable med & forklare roboten, programmeringen og prosjektlgsningen.

*Var en rollemodell: Feir alle fremskritt, uansett om det er stort eller lite. Oppmuntre til utholdenhet, en positiv
innstilling til laering og vilje til a ta fatt pa nye utfordringer.

Hvordan bruke dette heftet

Dktene i heftet gir veiledning gjennom arets FIRST®
LEGOQO® 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 fullfgre lagoppgavene. Tipsene i denne
veiledningen er bare forslag. Husk a gjare det som
passer best for ditt lag.

FIRST® kjerneverdier

FIRST ®-kjerneverdiene utgjer selve hjgrnesteinene

i FIRST® LEGO® League. De legger vekt pa vennlig
samarbeid, respekt for andres bidrag, lagarbeid,
leering og samfunnsengasjement, og er en del av vart
engasjement for & fremme, utvikle og bevare en kultur
preget av likeverd, mangfold og inkludering.

Vi uttrykker FIRSTs filosofi om Gracious
Professionalism® og Coopertition® gjennom
kjerneverdiene.

\ls

B

Virespekterer
hverandre og
omfavner vare
ulikheter.

Vi bruker det vi
leerer til & forbedre
verden.

Vi er sterkere
nar vi arbeider
sammen.

o

Innvirkning

Y

Lagarbeid

Inkludering

Vi utforsker nye
ferdigheter og
idéer.

G\ Vi bruker

a kreativitet og
utholdenhet for a

l@se problemer.

Vi har det gay!

Oppdagelse Innovasjon
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Oversikt

Pa turneringen vil laget deres presentere bade Teknologi og Innovativt prosjekt for dommerne, og robotens
prestasjon vil bli vurdert under robotkampene. Kjerneverdiene vurderes i alle deler av arbeidet deres,

og dere vil fa poeng fra dommere for hvordan dere anvender dem. Vi uttrykker Kjerneverdiene vare
gjennom Gracious Professionalism® og Coopertition®, og dette vil bli vurdert under presentasjonene og
robotkampene.

K\’ERNEVERD'ER Laget skal:

Vis FIRST® kjerneverdier i alt dere * jobbe pa lag og oppdage nye ting for & undersgke oppdraget neermere
gjer. * veere innovative og bruke nye idéer til roboten og prosjektet

+ vise hvordan laget og Igsningene deres kan gjere en forskjell og veere
inkluderende.

* ha det gey med alt dere gjor!

INNOVATIVT PROSJEKT Laget skal:

Laget skal forberede en fem + identifisere et problem de skal Igse
minutters presentaosjon * designe en ny lgsning pa problemet, eller forbedre en eksisterende lgsning
som de skal holde pa basert pa lagets valgte ide, idémyldring og plan

turneringsdagen, og som viser

og forklarer arbeidet . ska.pe en m?dell, tegning eIIeor prototype av lgsningen |
med det innovative prosjektet « utvikle Igsningen deres ved a dele med andre og samle inn
deres. tilbakemeldinger

* formidle hvilken innvirkning lgsningen deres kan ha.

TEKNOLOG' Laget skal:

Laget skal holde en fem * identifisere en oppdragsstrategi
minutters presentasjon pa - designe en robot og utarbeide programmer, og lage en effektiv plan
turneringsdagen om deres . .
; * skape en robot- og programmeringslgsning
robotdesign, programmer og .
strategi. « utvikle, teste og forbedre roboten og programmene
« formidle prosessen med teknologi; program og design, og hvordan hele
laget har bidratt

ROBOTKONKURRANSE Laget skal:

Laget deltar i tre 2,5-minutters * bygge installasjonene og klargjgre robotmatten for gving

kamper for & oppna sa mange « lere oppdragene og reglene
poeng som mulig. » designe og bygge en robot

* utforske nye bygge- og programmeringsferdigheter mens dere gver pa
robotbanen

* konkurrere pa turneringsdagen!

BlOGLOW™ 5



Hva trenger laget?

LEGO® Education SPIKE™ Prime

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

SPIKE Prime sett Utvidelsessett

Elektroniske enheter

Hvert lag trenger minst to kompatible enheter, for
eksempel en baerbar PC, et nettbrett eller en stasjonaer
PC. Far gkt 1 begynner, ma dere laste ned riktig

programvare for deres enheter. FiRsT
. LEAGUE
education.lego.com/nb-no/downloads/

BIOGLOW™ Challenge-sett

Challenge-settet leveres i en eske som inneholder
installasjonene, robotmatten og andre deler. Laget
skal bygge installasjonene helt n@yaktig ved a falge
byggeinstruksjonene. Challengesettet inneholder
ogsa 3M™ Dual Lock™ og BIOGLOW-brikker til
lagmedlemmene.Byggeinstruksjonene finner du her:
hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/oppdrag

Byggeinstruksjoner
for Challenge-settet

Robotmatten og robotbord

Sett opp et bord med robotmatten

i klasserommet eller mgterommet.
Lagene kan gve pa matten

ved a plassere den pa gulvet.
Robotkampene under turneringen
gjennomfgres imidlertid p& et bord
med sidevegger, sa det kan vaere
nyttig & ha muligheten til & ave med de
fire veggene. Byggeinstruksjoner for
robotbord finner du her:
hjernekraft.org/no/ressurser-

challenge/utstyr

6 Veilederhefte | Komigang


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

Hvordan lede laget

TIPS TIL VEILEDER

* Bevisstgjer deltakerne pa at det er laget som skal
gjgre det meste av arbeidet og leeringen. Din jobb
er alegge til rette for arbeidet deres, og hjelpe
dem om de mgter starre hindringer. Veiled dem
mens de arbeider selvstendig med oppgavene
som er gitt i hver gkt.

* Noen gkter kan ta to timer eller mer a fullfgre.
Det kan hende dere ma jobbe med en gkt i flere
lagmgter, avhengig av hvor lenge dere mates.
Veer fleksible!

» Lag noen retningslinjer for laget, prosedyrer
dere skal fglge, og hvordan dere skal behandle
hverandre i gktene.

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

* Prosjekteksemplene har sammenheng med
relevante yrker bakerst i Deltakerheftet.

* Deltakerne bar oppmuntres til 8 samarbeide,

lytte til hverandre, bytte pa oppgaver og dele ideer.

Eksempler pa roller i laget finner dere pa side 9 i
Deltakerheftet.

TIPS TIL DELTAKERHEFTET

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

* Deltakerheftet inneholder relevant informasjon,
veileder laget gjennom gktene og er et fint sted
for deltakerne a dokumentere ideene og
framgangen sin.

 Laget kan bruke side 26 og 27 i Deltakerheftet
til & se gjennom dommerskjemaene, og til &
forberede seg til turneringen. Dommerskjema
og andre ressurser er tilgjengelig for lagene pa
hjernekraft.org.

Nyttige
ressurser

hjernekraft.org/no/ressurser-challenge

ORGANISERING AV UTSTYR

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

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

* Lokket pa LEGO®-settet kan brukes som et brett for a
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.

(@ =

BlOGLOW™



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

Sjekkliste fgr gkter

Her er noen nyttige punkter for 8 komme i gang med a veere veileder i FIRST® LEGO® League. Bruk
denne sjekklisten til & gjare deg klar fgr din fgrste gkt med laget.

Sett dere inn i FIRST®-kjerneverdiene. De er det
viktigste grunnlaget for laget ditt.

Sjekk og bekreft at laget ditt er offisielt registrert pa
hjernekraft.org.

Sarg for at du har mottatt alt materiellet du trenger
for & gjennomfare FLL-sesongen. Se side 6 for hva
du trenger.

Pase at du har minst en enhet per lag med internettilgang
og SPIKE™ appen installert.

Pakk ut robotsettet og sorter LEGO®-elementene
i boksene. Pase at kontrollenheten er ladet og alle
oppdateringer er fullfgrt.

Bestem hvor ofte og hvor laget skal mgtes.
Kommuniser denne planen med lagmedlemmene.

Bli kjent med innholdet i Challenge-settet.

Les Deltakerheftet og dette Veilederheftet. Disse
veiledningene er fulle av nyttige tips og ressurser
som kan hjelpe dere gjennom gktene.

La laget lese dommerskjemaene for a se
bedgmmingskriteriene for teknologi, robotkjering, det
innovative prosjektet og kjerneverdiene.

Tips for gkt 1-4

KJERNEVERDIER TEKNOLOGI

La laget fastsette mal for hva de gnsker a oppna
sammen, og la de enkelte lagmedlemmene sette
sine personlige mal.

INNOVATIVT PROSJEKT

Utforsk prosjekteksemplene og hjelp laget med

a fokusere pa hvilket problem de gnsker & jobbe
med. De kan velge en av prosjekteksemplene eller
finne pa noe selv innenfor arets tema.

Veilederhefte | Komigang

Hvis laget ikke har brukt LEGO Education-
robotsettet far, bar du bruke litt tid pa & gjere dem
kjent med settet. La laget jobbe med komme i gang-
aktivitetene.

ROBOTKONKURRANSE

Ha et sted til &4 legge matten og installasjonene
etter hver gkt hvis de ma oppbevares.




Oversikt over gktene

Hver gkt starter med en introduksjon og avsluttes med refleksjonssparsmal.
Detaljer om disse aktivitetene finner dere pa de neste gktsidene.

Tips og merknader i dette heftet skal hjelpe dere med & gjennomfare hvert
lagmeate. Det kan ta opptil to timer a fullfgre oppgavene i en gkt. Ved behov
kan dere dele gkten opp i to separate mater.

Okt 1 Okt 2
* BIOGLOW™-temaet og utforskning : ]

av Innovativt prosjekt
* Bygg installasjonene til robotbanen

* Oppleeringsaktiviteter (valgfri)
* Treningsleir 1: Kjgre rundt
* Utforsk prosjekteksemplene

okt 3 © 1 okt4

* Treningsleir 2: Leke med objekter
* Identifiser problemstillinger til
Innovativt prosjekt

Okt 5

* Veiledet oppdrag
» Undersgk Igsninger for det innovative
prosjektet

Okt 7

* Utvikle robotdesign
* Utvikle prosjektlgsning

Okt 9

» Videreutvikle og forbedre robotlgsningen
* Videreutvikle og forbedre
prosjektlasningen

Ikt 11

* Planlegg teknologipresentasjonen
* @v pa presentasjonen av det innovative
prosjektet

* Treningsleir 3: Reagere pa linjer
» Undersgk lgsninger for det innovative
prosjektet

Okt 6

» Pseudokode og oppdragsstrategi
« Utvikle en Igsning pa det innovative
prosjektet

Okt 8

» @v pa a lgse oppdrag i robotkonkurransen
* Fa tilbakemelding pa Igsningen

gkt10

* Videreutvikle og forbedre robotlgsningen
* Planlegg presentasjonen av det
innovative prosjektet

Okt 12

* @v pa robotkonkurransen
* @v pa presentasjonene

BlOGLOW™




=>» Idenne okten
skal laget...

| utforske arets tema,
BIOGLOW™ og bli bedre
kjent med hverandre.

| bygge LEGO®-
installasjonene og finne
sammenhenger mellom
disse, tegneserien og
prosjekteksemplene.

Ressurser til
oppdraget

=>» Tips

0 Se sesongvideoene til FIRST®

LEGO® League og les side 3-9 o
i Deltakerheftet sammen med hjernekraft.org/no/ressurser-challenge
og les pa side 3-9 om hvordan FIRST®

Iaget. LEGO® League Challenge fungerer og

hjernekraft.org/no/ressurser- om BIOGLOW™-oppdraget.
Bli kjent med medlemmene i laget ditt

=» Introduksjon

Se prosjektperiodens videoer:

challenge og velg navn pé laget.
Gi deltakerne tilgang til

o . . gang . =>» Oppgaver
byggeinstruksjonene og vis e . , ,

X Bruk byggeinstruksjonene til & bygge
dem filmen om oppsett av installasjonene til robotkonkurransen.
robotbanen. Plasser hver installasjon der den harer

hjemme pa matten. Les side 7 i
. Regelheftet for robotkonkurransen for &
o Laget kan JObbe sammen leere hvordan dere setter opp

installasjonene pa matten.

Utforsk hvordan installasjonene
fungerer og hva de har til felles med
prosjekteksemplene pa side 6.
Diskuter refleksjonsspgrsmalene og
dokumenter fremgangen deres.

eller hver for seg for a
bygge installasjonene.
Sgrg for & inspisere og e
teste installasjonene for a
sikre at de fungerer som

Rydd o
de skal. Bruk Regelheftet > Ryddopp
fgr robotkonkurransen og o = Refleksjonssparsml
filmen om oppdragepe fora e . Hva har installasjonene til felles med
se hvordan installasjonene prosjekteksemplene?
. Hvilke installasjoner synes dere ser
fungerer' mest interessante ut?

. Hvordan planlegger laget deres
a ha det gey mens dere arbeider med
konkurransen og prosjektet?

o Oppfordre laget til & undersgke
matten og installasjonene for a
inspirere dem.

e Diskuter prosjekt-eksemplene
0g egneserien om oppdraget
og hvordan de relaterer seg til

installasjonene.

Tips Tips

Under hvert mgte noterer
dere hva dere har leert

og hva dere gnsker &
forbedre.

| hver gkt finnes det plass
der laget kan samarbeide om
a skrive ned tanker, ideer,
skisser og notater.

10 Deltakerhefte | @kter

10 Veilederhefte | @kter

Bruk notatfeltet til & skrive ned informasjon om

laget deres og hva dere har arbeidet med.

Notater:

Paressurssidene finner
dere lenker til alle videoer,
instruksjoner og materialer
laget deres trenger.

hjernekraft.org/no/ressurser-challenge
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=>» I denne gkten
skal laget...

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

| utforske og undersgke
ideer til sitt innovative

prosjekt.
=» Tips
= Introduksjon o ngene vil _utforsll<e de seks
Tenk over hvordan dere vil kjerneverdlene gjennom hele
bruke kjerneverdien oppdagelse i prosjektperioden i
prosjektperioden.
Under “Lagets fremgang” pa side . .. .
8 kan dere skrive ned malene o Oppl%rmgsaktl\”tetene I
deres og hva dere haper a lzere. SPIKE TM_appen er valgfrie, men
Oppdagelse: Vi utforsker nye - Oppgaver anbefales hvis laget ditt har
ferdigheter og idéer. inimal erfari db .
Apne SPIKE™-appen. minimal erfaring med oygging og
Finn leksjonen. programmering.
* a m=") Oppiseringsaktiviteter: Etter at et program er Iastet' ned
© Notater: : ypike 16 (valg) til kontrollenheten, kan det ikke
overfgres tilbake for & apnes og
m== redigeres.

- Konkurranseklar-emnet:
e %Pike‘ Treningsleir 1: Kjore rundt

o Lalaget gve pa de nye
ferdighetene sine ved a prove a

Bruk ferdighetene dere leerte til & . . . .
0 Kjgre mbo?en til en av kjare roboten til en installasjon
: installasjonene. og deretter returnere hjem.
e Snakk med laget om ideene deres
til innovativt prosjekt. .
Diskuter refleksjonsspgrsmalene e Laget bgr ta utgangspunkt i
og dokumenter fremgangen deres. siden for Innovativt prosjekt
= Rydd opp og begynne a identifisere
problemer. Laget ma ha
=>» Refleksjonssporsmal problemstillingen ferdig innen
*  Hvilke ferdigheter innen okt 3.

programmering og bygging "\
leerte dere som dere kan bruke i
robotkonkurransen?

. Hvordan brukte dere utviklings-
prosessen i denne gkten?

*  Hvilke av prosjekteksemplene pa
side 6 interesserer laget deres?
Hvordan skal laget deres
utforske problemet?

, Tips

Tips P .

Prov 4 bruke Laget t_mr dlskutere°

pseudokodearket pa side 28 refleksjonsspgrsmalene far

for & planlegge robotens rute

o0 Broorame ingsston. de rydder opp. Aoreﬂektere og
dele erfaringer pa slutten av
gkten er en viktig mate for laget
a oppsummere det de har leert

Lag kopier av pseudokodesiden og finne ut hva neste steg skal
og oppmuntre laget til a utvikle veere.
programmeringsferdighetene sine. BIOGLOW™ 11

BlIOGLOW™ 11




=>» Idenne okten
skal laget...

.| utforske og undersgke ideer
til sitt innovative prosjekt.
(Se side 6 i Deltakerheftet.)

| programmere roboten deres til
a unnga hindringer ved hjelp
av en sensor, og a bruke utstyr
og tilbehgar.

=>» Tips

0 Hvis laget allerede har blitt >
enige om hva prosjektet
skal fokusere pa, kan dere
oppfordre dem til a begynne
a gjore undersgkelser om e
temaet. Dere finner nyttige

ressurser pa hjernekraft.org/

Introduksjon

Les siden om Innovativt prosjekt pa
side 5, og om prosjekteksemplene
pa side 6.

Velg et av prosjekteksemplene
eller en av deres egne ideer, og
tenk pa hvilket problem laget deres
vil utforske.

En problemstilling beskriver problemet

no/ressurser-challenge > Oppgaver (ROSECEIES BRSKEra iose
e Skriv ned lagets problemstilling pa
. . ide 29.
o Det er ikke sikkert at hvert Apne SPIKE™-appen. Finn
lagmedlem far valgt sin leksjonen:
favorittidé til problem for det Notater:
. . R @ewein | Konkurranseklar-emne:
innovative prosjektet, men pike Treningsleir 2: Leke med
laget bar velge noe alle kan WPEEE objekter
samles om. : :
Reflekter over de ferdighetene dere .
Laget skriver ned problem- o leerte i denne akten som vil veere : w
L . nyttige for & fullfere oppdrag. .
stillingen sin. Husk at de kan Prov selvl Se om dere kan
velge etav problemene fra programmere roboten deres til &
. . fullfgre et oppdrag.
prOSJekteksemplene hvis de e Diskuter refleksjonsspgrsmalene

ikke klarer 8 komme opp med

en egenidé. >

o Oppfordre laget til & bruke >
Deltakerheftet og ta notater nar .
de undersgker ideene sine.

e Fa laget til a tenke pa hvordan :
de kan bruke det de laerte fra .
robotleksjonen til a fullfare
oppdrag.

Tips

Fortsett a lese i Regelhefte for
robotkonkurransen for a forsta
hvordan dere oppnar poeng i
robotkonkurransen

12

12  Veilederhefte | @kter

og dokumenter fremgangen deres.

Rydd opp

Refleksjonssparsmal

Hvilke undersgkelser kan dere
gjere for a utforske ideene deres til
det Innovative prosjektet?

Hvilke objekter ma roboten deres
unnga under robot-konkurransen?
Hvilke oppdrag ensker laget deres
a preve seg pa neste gang?

Tips

Tenk over hvorfor -
problemet eksisterer, R
hvorfor det er viktig a

lgse, og hvem som vil

bli bergrt hvis problemet

blir lgst.

Deltakerhefte | @kter



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

En oppdragsstrategi bestemmer hvilke
oppdrag dere skal forsgke a lgse og i hvilken
rekkefolge dere skal lose dem.

Notater:

0 =» Introduksjon

Arbeid sammen som et lag for &
identifisere hvilken type
undersekelser som trengs for &
lzere om eksisterende lgsninger pa
problemet dere har valgt.

Bestem hvordan laget deres skal
bruke informasjonen som er
samlet inn for a utvikle lgsningen til
detinnovative prosjektet.

Oppgaver

Apne SPIKE™ Prime-appen.
Finn leksjonen:

. Dewen | Konkurranseklar-emnet:
«go  Treningsleir 3: Reagere pa
e %Plke/‘ linjer

o Reflekter over ferdighetene
dere har lzert i denne delen.
. Snakk om hvordan de vil hjelpe
g dere i robotkonkurransen.
e Prov selv! Se om dere kan bruke
. ferdighetene dere leerte til & prove
pa et nytt oppdrag.
Diskuter refleksjonsspgrsmalene
og dokumenter fremgangen deres.

=» Rydd opp

=) Refleksjonssporsmal

Hvordan skal laget deres
dokumentere forskningen pa
problemstillingen dere velger?

. Hvordan bidro testing og feilsgking
av programmet deres til & gjore
roboten mer ngyaktig?

. Hvordan kan dere bruke linjene pa

matten i oppdragsstrategien?

Tips
Nar dere prover a
fullfere oppdrag kan
dere registrere hva som
fungerer og hva laget
onsker a forbedre.

BlOGLOW™

=>» |denne okten

[]

[]

skal laget. ..

bestemme hvilken type
undersgkelser og utforsking
som er ngdvendig for a leere
mer om problemet.
programmere kjgrebasen for a
folge en linje ved hjelp av en
sensor.

begynne a tenke pa strategien
for robotkonkurransen.

= Tips

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

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

e Be laget falge programmet

pa skjermen for & se hvordan
det stemmer overens med
robotens bevegelser. Dette
vil hjelpe dem med a feilsgke
programmene sine.

Forsgk a starte roboten pa
samme sted hver gang i et
av startomradene.

Lagene kan bruke side 30 i
Deltakerheftet til & ta notater
om oppdragene. Lag kopier
av siden ved behov.

BlOGLOW™ 13



Sjekkliste 1

0 2 3
| | J
Laget er sammensveiset og jobber bra sammen. Laget har gjennomgatt oppdragene og reglene i
Hvis de trenger mer stgtte for & klare dette, anbefales Regelhefte for robotkonkurransen.
det & gjgre noen ekstra teambuilding-aktiviteter og ] ) ] )
fokusere pa kjerneverdiene. Laget har valgt fokus for det innovative prosjektet sitt
og har skrevet en problemstilling. Na ber de undersgke
Laget ber fortsette & gve pa de nye robotferdighetene problemet og eventuelle eksisterende Igsninger.
de har leert.
Snakk med laget om hvordan det gar med de
Alle installasjoner skal veere bygget, plassert pa personlige malene og lagmalene deres (side 8 i
robotmatten og sikret med Dual Lock der det kreves. Deltakerheftet). De kan justere malene sine basert pa

. ) det de har leert i lapet av de fire farste gktene.
Laget kan bruke ekstra tid pa robotleksjonene far

dere gar videre. Husk & veere fleksibel med gktene.

Tips til gkt 5-8

KJERNEVERDIER TEKNOLOGI

Husk at kjerneverdiene handler om hvordan laget Pa turneringsdagen vil to robotbord settes mot
oppferer seg og samarbeider. Lagmedlemmene hverandre. | gktene vil dere trolig jobbe pa ett
skal bruke kjerneverdiene under hele arbeids- robotbord.

prosessen.

INNOVATIVT PROSJEKT ROBOBOTKONKURRANSE
Laget skal velge et endelig problem og en Igsning Laget kan vurdere oppdrag som:
a fokusere pa, og sa dele ideen deres med andre * bruker grunnleggende robotferdigheter, som skyve
for & fa tilbakemelding. Minn laget pa at de ma dra eller lgfte.
ta notater underveis i prosessen, slik at de kan * har installasjoner som er neert hjem.
presentere fremgangen sin for dommerne. * bruker navigasjon ved a falge linjer.

* gjor det lett & returnere til hjem.

14 Veilederhefte | @kter
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=>» Idenne okten
skal laget...
| bruke det de har lzert om

programmering for & utfare
det veiledede oppdraget.

| bestemme seg for & foresla en ny
I@sning pa problemet eller forbedre

en eksisterende lgsning.

=> Tips

o Teambuilding-aktiviteter er
ypperlige for lag som gnsker
a utvikle sine kjerneverdier
og leere & samarbeide. De
kan ogsa brukes til & gi
laget en morsom pause fra
arbeidet.

e Laget skal veere i stand til &
definere problemet de har
valgt. Dette vil bli evaluert
under bedgmmingen pa
turneringen.

Be laget om a bruke
dommerskjemaene ofte.

o Laget bar bruke utviklings-
prosessen for 8 komme
opp med en Igsning pa
problemet de har valgt.

e Laget bor alltid dokumentere
det de leerer og skrive ned
spgrsmal som fortsatt
ma undersgkes videre
for & utvikle arbeidet med
Innovativt prosjekt og
Robotkonkurransen.

16  Veilederhefte | @kter

har valgt.

=» Introduksjon

Fokuser pa lagarbeid og laget deres.
Skriv ned eksempler pa hvordan laget
deres har jobbet og samarbeidet.

=» Oppgaver

Fortsett a undersoke problemet dere

Bruk denne siden og side 29 til &
dokumentere forskningen deres.
Bestem dere for om laget skal foresla
en ny lgsning eller forbedre en
eksisterende.

Velg en Igsning som laget skal utvikle
sammen.

\
§”ﬁ“‘ Tips

# Eksisterende Igsninger
kan tilpasses og
kombineres med andre

e ideer.
# Noter hva dere har lzert

og hvilke ressurser dere
har brukt for a finne ut mer
om problemet (for
eksempel boker,
nyhetsartikler eller
intervjuer).

14  Deltakerhefte | @kter

Samarbeid: Vi er sterkere nar vi
jobber sammen.

Notater til Innovativt prosjekt:




Notater til Robotkonkurransen: e

@
o

=)» Oppgaver

Apne SPIKE™-appen.
Finn leksjonen.

mewsion  Konkurranseklar-emnet:
Det veiledede oppdraget
ypike

M Konkurranseklar-emnet:
<. Montere en avansert
%Plke kjorebase (valgfri)

Qv pa det veiledede oppdraget til
det fungerer perfekt.

Fortsett & gve dere pa a fullfere
andre oppdrag pa robotbanen.
Diskuter refleksjonsspgrsmalene
og dokumenter fremgangen deres.

¥

Rydd opp

Refleksjonsspgrsmal

R 2

Finnes det noen som laget deres
kan snakke med om problemet
dere har valgt? Hvilke spgrsmal vil
dere stille dem?

. Hvordan skal laget deres
samarbeide om a utvikle en
innovativ lgsning pa problemet?

. Hva leerer robotkonkurransen dere
om Coopertition®?

. Hvordan kan dere bruke det dere

leerte i det veiledede oppdraget til &

lgse flere oppdrag?

=> Tips

e Laget kan ta notater om
robotkonkurransen pa
gktsidene eller pa side 30.

Hvis laget deler én robot,
kan de programmere pa
hver sine enheter og bytte
pa a teste programmene
sine pa roboten.

Programmet laget far il

det veiledede oppdraget
kan ogsa veere nyttig for a
lgse andre oppdrag. Det
veiledede oppdraget er kun
tilgjengelig for SPIKE™
Prime-sett.

o Laget kan snakke med
hvem som helst for &
fa tilbakemeldinger pa
prosjektidéene sine.

@ Hvis et oppdrag krever
tilleggsutstyr, kan

det oppbevares i en
plastpose merket med
oppdragsnummeret.

Tips
Coopertition betyr at lagene
hjelper og samarbeider med

hverandre, selv om
de konkurrerer.

1l

BIOGLOW™ 15

BlOGLOW™ 17




=>» Idenne okten
skal laget...

| begynne & utvikle Izsningen
pa problemstillingen til det
innovative prosjektet.

| utarbeide en oppdragsstrategi
og skrive ned pseudokoden for
et oppdrag. 3

9 Tips =» Introduksjon
Snakk om innovasjon og del
@ soro forekstra papir eler en csemotspanorar gl s
felles digital fil slik at laget problemer.
kan dokumentere prosessen ;ﬁ;‘;;ﬂ"gg‘sﬁdgze” under Lagets
de bruker for & lage ‘ o .
osninger 10kn0Iogi09 et @3 oppgmer i oo G0

innovative prosjektet sitt.
Lag en plan for hvordan dere skal

utvikle en lgsning pa problemet. Bruk

side 29 som et verktgy. R R .
Bruk et variert utvalg av kilder og hold N -
oversikt over dem i dette heftet. . Notater til Innovativt prosjekt:

Finn ut hvilke materialer som trengs for .

a lage en prototype av I@sningen deres.

© Laget vil bli bedomt pa
sine endelige teknologi- og
prosjektlgsninger samt
prosessen de har brukt.

€ Bruk ved benov it
ekstra tid sammen med
laget for & utforske alle
lasningsforslagene og
snevre det inn til ett.

o Side 29, “Planlegging
av Innovativt prosjekt”, i
Deltakerheftet kan fylles ut
over flere gkter for a hjelpe
laget med & dokumentere
prosessen.

e La medlemmene pa laget
veere kreative nar de utvikler
prototypen eller tegningen
sin. Det er viktig at de kan
forklare den tydelig og dele
detaljer om den.

Tips -

) -
Se pa dommerskjemaet
til Innovativt prosjekt for a R
finne ut hva dommerne vil

spgrre dere om lgsningen
deres.

16 Deltakerhefte | @kter

18  Veilederhefte | @kter



Pseudokode er en skriftlig beskrivelse av

stegene i det planlagte robotprogrammet deres.

Notater til Robotkonkurransen:

=» Oppgaver
Se videoen med oppdragene pa

hjernekraft.org/no/ressurser-

challenge/teknologi-
robotkonkurranseni og ga igiennom

Regelheftet for robotkonkurransen.
Gjennomfgr Pseudokode-siden

(s. 28) til et valgt oppdrag.

Last opp de nye programmene
deres til roboten ved hjelp av
SPIKE™-appen og se om de
fungerer.

Fortsett & ove pa a fullfere oppdrag
pa robotbanen.

Diskuter refleksjonsspersmalene
og dokumenter fremgangen deres.

=» Rydd opp

=) Refleksjonsspgrsmal

. Hva er neste steg i utviklingen
av lgsningen til deres Innovative
prosjekt?

. Hvordan kan det @ dokumentere
fremdriften i det innovative
prosjektet vaere til hjelp nar laget
deres skal bedemmes pa
turneringen?

. Hvordan kan robotens verktay
og programmeringen stotte lagets
oppdragsstrategi?

. Hvordan kan dere forbedre og

videreutvikle robotdesignet som ble

brukt i tidligere oppdrag?

Tips
> Tenk over hvilke

redskaper og sensorer
l dere vil bruke i lgpet av

robotkonkurransen, og
om dere trenger & endre
dem.

BlOGLOW™ 17

=>» Tips

e Laget bgr ta en pause for
a reflektere over de siste
gktene. Hva faler laget
seg stolte av? Hva er de
begeistret for?

0 Gi laget Post-it-lapper som
de kan legge pa robotbanen
for a planlegge en strategi
for oppdragene.

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

© L= 1aget fa tia i
a tenke gjennom
refleksjonsspgrsmalene
eller skrive ned svarene
sine fgr de deler dem. Dette
gir en dypere forstaelse av
strategien deres.

@ Fortell laget at prgving
og feiling er en del av

prosessen og til slutt vil
fore til storre suksess.
Dommerne pa turneringen
vil gjerne hgre hva de har
leert underveis.

BIOGLOW™
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=>» Idenne okten
skal laget...

| fortsette & utvikle Izsningen
pa det innovative prosjektet
sitt og lage en modell eller
prototype.

.| designe og videreutvikle
roboten deres slik at
den kan utfgre flere
oppdrag i robot-
konkurransen.

=> Tips

o Hjelp deltakerne med
a forsta at Gracious
Professionalism® er noe
de gjar, ikke bare noe de
snakker om. Pek gjerne pa
konkrete eksempler nar du
kan.

Se etter muligheter lokalt
eller pa nettet for a leere
mer om lagets ideer til det
innovative prosjektet.

Gi laget et utvalg materialer
for & lage en prototype eller
modell av Igsningen pa det
innovative prosjektet sitt.

o Oppmuntre laget til &
dokumentere endringene
sine slik at de tydelig kan
forklare prosessen under
bedgmmingen.

e En prototype trenger ikke a
fungere nar den presenteres
fordommerne. Laget bar
kunne forklare i detalj
hvordan den ville fungere
om den ble produsert i
virkeligheten.

20 Veilederhefte | @kter

=» Introduksjon

Fokuser pa Gracious
Professionalism®. Snakk om
hvordan laget skal vise dette i alt
dere gjor.

=» Oppgaver

Fortsett & utvikle lgsningen pa
deres innovative prosjekt.

Tegn en skisse av lgsningen deres
og forklar hvordan den lgser
problemet.

Lag en prototype/modell eller
tegning av Igsningen deres.
Fortsett &8 dokumentere prosessen
dere bruker for & utvikle lgsningen

for det innovative prosjektet pa side 29.

)

~

Tipse

Prototypen trenger ikke

a veere funksjonell, men
den skal bidra til & forklare
l@sningen deres til andre.

A

18 Deltakerhefte | @kter

Gracious Professionalism: Vi viser at arbeidet
vart er av hoay kvalitet, vektlegger andres verdi
og respekterer individer og samfunnet.

Beskrivelse og tegning av det innovative
prosjektet:




@v pa a forklare hvordan programmet far

roboten til 2 bevege seg.

Notater til Robotkonkurransen:

=» Oppgaver

Diskuter hvilke oppdrag laget deres
har forsgkt a lgse, og hvilke
oppdrag dere fortsatt gnsker a
prove.

Fortsett & utvikle roboten deres

og utstyret dens for & utfere
oppdrag i robotkonkurransen.

Lag ett program for hvert nytt
oppdrag dere prgver a lgse, eller
kombiner Igsninger pa flere
oppdrag i ett program.

Ga tilbake til tidligere leksjoner for
a utvikle programmerings-
ferdighetene deres eller jobb med &
lase oppdragene.

Diskuter refleksjonsspegrsmalene
og dokumenter fremgangen deres.

=>» Rydd opp

=>» Refleksjonssparsmal

. Kan dere beskrive lgsningen
deres pa en mate som er lett for
andre a forsta?

. Hvem kan dere dele Igsningen
deres med for a fa tilbakemelding?

. Hvordan kan dere forbedre og
videreutvikle robotdesignet eller
utstyret deres?

. Hvordan avgjer dere om roboten
lykkes med et oppdrag, eller om
den trenger forbedringer?

Tips >

Dere kan forbedre roboten \
som ble brukt i de foregaende
oktene, eller lage et nytt

design.

BIOGLOW™ 19

=>» Tips

e Ulike lagmedlemmer
kan veere ansvarlige for
spesifikke oppdrag, og
utvikle og kjare roboten pa
disse oppdragene.

Minn lagene pa a gi
programmene tydelige navn
og organisere dem slik at de
raskt kan finnes fram.

o Nar laget utvikler sin
oppdragsstrategi, bar
de bestemme hvilket
startomrade som skal veere
robotens startposisjon.
Sarg for at roboten har en
starrelse som gjer at den far
plass i startomradet

e Oppfordre deltakerne til
a forklare programmet
mens roboten beveger seg
og ta notater om hva de
observerer under testingen.

@ Nar laget forbedrer roboten
eller tilleggsutstyret, bar
dere oppmuntre dem til &
endre én ting om gangen.
Dette vil hjelpe dem med
a forsta hva som farte til
forbedringen og a tenke som
ekte ingenigrer.

BlOGLOW™ 21



=>» Idenne okten
skal laget...

| evaluere og forbedre
Izsningen til det innovative
prosjektet.

| designe verktay til roboten
og lage programmer for a

utfgre oppdrag.
9 Tips =» Introduksjon
Fokuser pa inkludering og laget
- deres. Snakk om hvordan dere passer
o Laget kan lage enosprarre pa at hele laget blir respektert og far si
undersgkelse for & vurdere sin mening.
lzsningen sin eller be om 3 Oppgaver
tilbakemeldinger fra noen D'T',Zg g g " Inkludering: Vi kterer h d
el ideene deres med noen, og nkludering: Vi respekterer hverandre og
som er bergrt av problemet. tilbakemelding. Noter verdsetter ulikhetene vare.

tilbakemeldingene pa side 29.

Bestem dere for hvilke tilbakemeldinger
dere skal ta utgangspunkt i for a
forbedre lgsningen.

Vurder om det er mulig & teste :
lgsningen. : Notater til Innovativt prosjekt:

e Laget ber utvikle og forbedre
lgsningen sin etter at de
har fatt tilbakemeldinger fra
andre.

eVurder 4 delta pa et webinar : e
eller se intervjuer for & hare :

fra eksperter. e

o Laget bar sette seginnii
dommerskjemaene slik
at de kan veere forberedt

til bedemmingen pa I:)ps I .‘
. e om rad fra andre,
turneringsdagen. inkludert andre lag, er en flott \
mét_e aleere pé og forbedre
e Laget bor tenke pa ferdighetene sine.

hvem deres innovative
prosjektlgsning er laget for &
hjelpe.

20 Deltakerhefte | @kter
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Tenk pa hvordan dere kan bruke enkle
byggteknikker pa en kreativ mate for a
lzse oppdrag.

Notater til Robotkonkurransen:
Dere kan:

Beskrive verktgyet dere har bygget.

Forklare de ulike programmene og hva roboten skal gjere.
Forklare robotdesignet deres ved a se pa kriteriene i dommerskjemaet.

o

=» Oppgaver

Velg et nytt robotoppdrag a

jobbe med.

Tenk over hvordan hvert nye
oppdrag passer inn i
oppdragsstrategien deres.

Juster og finpuss programmet
deres slik at roboten fullfarer
oppdraget pa en palitelig mate.
Seorg for & dokumentere
designprosessen og testingen for
hvert oppdrag!

Diskuter refleksjonsspgrsmalene
og dokumenter fremgangen deres.

=» Rydd opp

=) Refleksjonssparsmal

. Hvilke endringer vil dere gjore
med lgsningen pa det
innovative prosjektet etter a ha fatt
tilbakemeldinger?

. Hvordan bestemmer laget deres
hvilke oppdrag dere skal forsgke &
lose?

. I hvilken rekkefglge vil dere
gjennomfgre oppdragene i
robotkonkurransen?

. Hvordan har laget deres brukt
kjerneverdiene til & utvikle roboten
og lgsningen pa prosjektet?

Tips

Dommerne vil gjerne hgre
hvilke endringer dere har gjort
underveis for & forsta design- og
testprosessen deres.

)

BIOGLOW™ 21

= Tips

e Laget bar tenke strategisk
nar de velger hvilke oppdrag
de vil utfgre. Flere oppdrag
kan utfgres i samme tur/
kjgring for a spare tid.

0 Oppmuntre laget til
a diskutere hvordan
programmet deres fungerer.
Del programmet opp i
blokker som kontrollerer én
bevegelse.

0 Minn laget pa at enkle og
stabile design ofte fungerer
bedre enn kompliserte
Igsninger. Oppmuntre
dem til & teste oppdrag
flere ganger og justere
eventuelleverktgy eller kode
helt til roboten fungerer
stabilt og forutsigbart.

e Hvor roboten starter vil i
meget stor grad pavirke
hvor den ender opp. Laget
bgr dokumentere ngye hvor
roboten skal plasseres.
Siden om pseudokode i
Deltakerheftet kan brukes il
dette.

@ Oppmuntre laget til &
bruke dommerskjemaet
for Teknologi og forklare
hvordan bygge- og
programmeringsteknikker
hjalp dem med a lgse
oppdragene. Dette vil
bidra til & bygge selvtillit fgr
bedgmmingen.

BlOGLOW™
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Sjekkliste 2

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

Laget har valgt problem, har forslag til lasning pa det
innovative prosjektet, og har giennomfart
undersgkelser og delt det med andre.

Tips til skt 9-12

KJERNEVERDIER

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

INNOVATIVT PROSJUEKT

Laget trenger god tid til & repetere, forbedre og lage
en modell eller tegning av sitt innovative prosjekt.
Fra og med okt 9 bar de fokusere pa fremdriften
mot I@sningen og presentasjonen av prosjektet, og
bruke dommerskjemaet som en veiledning.

24 Veilederhefte | @kter

Laget har veert pa hjernekraft.org/no/ressurser-
challenge for & finne ressurser som dommerskjema,
flytskjema for bedemmingen, oppdateringer mm.

Laget har fatt tilgang til dommerskjemaene.

TEKNOLOGI

Laget ber fortsette a preve seg pa nye oppdrag
og tenke over oppdragsstrategien sin. @v pa a
kombinere flere oppdragsforsek i Igpet av en
2,5-minutters robotkamp for a forberede laget pa
konkurransedagen. Minn laget pa & dokumentere
endringer i oppdragsstrategien slik at de kan dele
fremgangen sin med dommerne.

ROBOTKONKURRANSE

Laget trenger et godt inngvd og palitelig
robotprogram som de vet vil gi dem poeng.
Folg med pa hvor lang tid hver kjgring tar for &
forsta hvilke andre oppdrag som kan forsgkes i
robotkonkurransen.



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

Forsta bedgmmingen

Innovativt prosjekt og Teknologi
Dommerskjemaene som brukes for 8 bedemme
lagene er basert pa utviklingsprosessen, som
laget bruker i arbeidet med Innovativt prosjekt og
Teknologi. Lagene ma presentere og forklare alt de
har jobbet med under bedgmmingen.

Utviklings-

auﬁ\,‘a’ao

prosessen

Kjerneverdier og Gracious Professionalism®

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®.

Kjerneverdiene 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

—)‘”"/’4:~\
N

e
.'l

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

=>» Idenne okten
skal laget...

| programmere roboten sin
og teste oppdragsstrategien.
| videreutvikle og forbedre
Izsningen til det innovative
prosjektet basert pa testing og
tilbbakemeldinger.

9 Tips =» Introduksjon
Fokuser pa innvirkning og laget deres.
o Eksempler som noteres Skriv ngd eksempler pa hvordan Iag‘e_t
X har pavirket deg og andre pa en positiv
her kan brukes til mate.
presentasjonen av Innovativt 3 Oppgaver
prosjekt eller forklaringen av PpPa , , e . . .
botdesi Tenk pa oppdragsstrategien dere vil Innvirkning: Vi bruker det vi lerer til 4
robotdesignet. bruke pa robotbanen og pa oppdragene forbedre verden.

dere skal lgse.

e Haen tyde|ig Strategi Fortsett & @v pa oppdrag.
. Test, utvikle og forbedre roboten og
for hvilke programmer Izsningene for det innovative prosjektet.
som skal kj(ares og i Diskuter refleksjonsspgrsmalene .
. ’ og dokumenter fremgangen deres. . Notater:
hvilken rekkefglge, under :
robotkonkurransen. =» Rydd opp
e Laget kan ogsa ha o =>» Refleksjonssporsmal
en sikkerhetskopi av +  Hvordan vil laget demonstrere
. o kijerneverdiene pa turneringen?
programmene sine pa en . Hvordan vil laget forklare dommerne hva
ekstern drive som en USB- som er innovativt med Igsningen deres?
. . o . Hvilke endringer har dere gjort
minnepinne eller paen pa det innovative prosjektet basert pa
Iagringsplass pé nett. tilbakemeldinger dere har fatt og testing?

o Refleksjonsspgrsmalene
bar diskuteres sammen
slik at laget kan beskrive
prosessen sin pa en ekte
og troverdig mate for
dommerne.

e Kjerneverdiene evalueres
gjennom hele vurderingen
mens lagene presenterer
Innovativt prosjekt og -
Teknologi. Ga gjennom
vurderingskriteriene pa
dommerskjemaene sammen e

med laget. Tips

Lagets kjerneverdier
evalueres i dommer-
skjemaene for Teknologi og
Innovativt prosjekt. Ga til side

3 for & se alle kjerneverdiene.

y 1\
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o 10

Coopertition: Vi viser at a lere er viktigere enn a
vinne. Vi hjelper andre, selv nar vi konkurrerer.

Notater:

>

Introduksjon

Snakk om Coopertition® og
hvordan laget vil vise at de falger
disse prinsippene nar de
konkurrere mot andre lag pa
turneringsdagen.

Oppgaver

Planlegg prosjekt-
presentasjonen. Sjekk ut
dommerskjemaet for hva dere
skal inkludere i den fem minutter
lange presentasjonen.

Skriv hele manuset for
presentasjonen av det innovative
prosjektet deres.

Lag eventuelle rekvisitter eller
utstillingsmateriale dere trenger.
Ved a engasjere publikum kan
dere sikre at de husker de
viktigste poengene deres.
Forsett a bygge, teste og utvikle
robotlgsningen deres.

@v pa en 2,5-minutters robot-
konkurranse med oppdragene
dere har lgst.

Diskuter refleksjonsspgrsmalene
og dokumenter fremgangen
deres.

Rydd opp

Refleksjonsspgrsmal

Hvordan vil dere vite om
lzsningen deres kommer til & ha
en positiv innvirkning pa andre?
Hva er laget deres mest stolt av

i arbeidet med Innovativt prosjekt
og Teknologi?

Hvilke ferdigheter har dere
utviklet under arbeidet med
FIRST® LEGO® League?

Tips

Lag en disposisjon for &

—d
ﬂ sikre at dere forteller det
dommerne trenger & hore.

Se pa dommerskjemaene og
Flytskjema som stette.

BlOGLOW™

=>» I denne gkten
skal laget...

| videreutvikle og forbedre
Iasningen pa det innovative
prosjektet basert pa testing
og tilbakemeldinger.

| programmere roboten
og teste oppdrags-
strategien i kamper pa 2,5
minutter.

=> Tips

o Gilaget dommerskjemaet
for det innovative prosjektet.

Presentasjonen kan veere
en lysbildeserie, en plakat,
et skuespill eller til og

med en sketsj. Rekvisitter
kan brukes, for eksempel
kostymer, skjorter eller
hatter. Serg for at laget 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 & forklare roboten. Pass
pa at alle far hver sin kopi.

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

Bruk banedommerskjemaet
etter hver 2,5 minutter lange
kamp slik at laget vet hvilken
poengsum de fikk.
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=>» Idenne okten
skal laget...

.| gjere ferdig presentasjonen
av det innovative prosjektet.

| gjere ferdig roboten til
robotkonkurransen og gjgre
seg klar til teknologi-
presentasjonen.

=> Tips

o Gi laget dommerskjemaet
for teknologi.

e Be laget reflektere over
fremgangen sin og fylle ut
den siste delen av Lagets
fremgang pa side 8 i
Deltakerheftet.

@ Det e vikiig for laget & ove
pa hvordan de skal formidle
lzsningene for sitt innovative
prosjekt og teknologien de
bruker.

°Alle lagmedlemmer bgr delta
i alle presentasjonene. Hvis
laget trenger noen form for
tilrettelegging ta kontakt med
arranggren av turneringen.

Som en del av oppdrags-
strategien ber laget veere
enige om hvem som

skal kjgre roboten under

kampene.

Veilederhefte | @kter

-»>

->

Introduksjon

Snakk om hvordan laget deres har
hatt det goy mens dere har utforsket
arets oppdrag, og del eksempler pa
hvordan dere har feiret det harde arbeidet
deres.

Fyll ut delen om “turneringsdagen” pa
side 8.

e Moro: Vi har det goy og feirer det vi gjor!

Oppgaver

Bruk dommerskjemaet for teknologi for &
se hva den fem minutter lange
presentasjonen deres bgr inneholde. R R R .
Planlegg og skriv ned det dere vil forklare .
péa teknologipresentasjonen. . Notater:
Sarg for a fortelle hvordan hvert enkelt .

lagmedlem bidro pa det innovative

prosjektet og teknologi.

Fortsett & gve pa presentasjonen og fa

tilbakemeldinger pa denne.

Diskuter refleksjonsspgrsmalene

og dokumenter fremgangen deres. . w

Rydd opp

Refleksjonsspgarsmal

Hvilke deler av roboten viser hvordan
dere har brukt utviklingsprosessen?
Hvordan blir alles bidrag leftet fram i
presentasjonen?

Hvordan pavirkning har FIRST® LEGO®
League hatt pa dere som lag?

Q)A‘r Tips

# Det er viktig & dele
fremgangen laget har gjort og
det dere har leert i lopet av
bedgmmingen.

# Planlegg hvordan dere
skal forklare robotdesignet

og konkurransestrategien
uten & bruke robotmatten.
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=>» |denne okten
skal laget. ..
¢kt | gve péa presentasjonene i

Innovativt prosjekt og

Teknologi.
| gjennomfare gvelses-
kamper for a trene til
robotkonkurransen.
=» Introduksjon 9 Tips
Se pa lagets mal pa side 8. Nadde
dere de? A i i
o Gjennomga Forbered dere til o Forsgk a ford.el tldoer: ! R
turneringsdagen og Dommerskjema, denne gkten likt paa gve pa
side 26-27. presentasjonene og gve pa
Veer stolte av det dere har fatt til denne e =» Oppgaver robotkamper.
sesongen, og nyt opplevelsen av a dele det Fa tilbakemelding pa presentasjonen e
med andre. fra veilederen deres, en mentor eller Oppfordre laget til & gve
$tr::n:t;ag- pa presentasjonene far
pa a gjennomfere flere 2,5- .
minutters robotkamper og regn ut tu merlnngagen- De kan
hvor mange poeng dere oppnar. gve ved a presentere
Notater: Qv pa presentasjonene til Innovativt . .
! prosjekt og Teknologi. Igsningen sin for andre. Sett
L_ag en Ii§te over alt dere ma ta med dereinnihvor |ang tid dere
til turneringen. o .
Diskuter refleksjonsspgrsmalene har pa hver presentasjon.
og dokumenter fremgangen
deres. © Laget skal kjore 2,5-
=) Rydd opp minutters robot-kamper.
Hjelp dem slik at de gver pa
. =» Refleksjonssparsmal a kjgre programmene sine i
= e Hva har laget deres oppnadd? riktig rekkefﬂlge.
o . Hva }/il dere gjore hvis et opp;irag
ikke fungerer under en kamp? ; : H 2
. Hvordan planlegger dere & ha alt Iilfelle tlng ikke gar
utstyr klart til robotkonkurransen? helt som planlagt under
e *  Hvatrengerlaget deres & jobbe mer robotkonkurransen, bar

med for turneringen?
laget ha en reserveplan med

andre oppdrag de kan utfere

e Minn laget pa kjerne-
verdiene og at de skal
vise hvor flinke de er
til &8 samarbeide under
hele turneringsdagen,

~ o .
0ogsa under hver kamp i
robotkonkurransen.
- Tips
Dere kan fortsette a lgse
l oppdrag og jobbe med det

Innovative prosjektet deres
fram mot turneringen!
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Forberedelse til turneringen

Bedgmming - gjennomfgring

{’ERGSOT Lagene skal vise kjerneverdiene i alt de Bedgmmingen skal feire lagets prestasjoner,
LEAGUE gjer. Dommere gleder seg til & se hvordan men det er normalt & fole seg nerves.
lagene viser lagarbeid, oppdagelse, Dommerne vil gjere sitt beste for & oppmuntre
inkludering, innovasjon, innvirkning og lagene i lgpet av presentasjonene. Lagene
SCANDINAVIA moro mens de presenterer sitt Innovative ber ikke legge igjen noe i dommerrommet nar
Prosjekt og Teknologi. de forlater det.
————————————————————————— t - LAGETKOMMERINN
L ]
S— Velkommen .
Introduksjonssamtale mens laget setter opp det de har 2 minutter
med seg.

® l o= l 4 Innovativt Prosjekt

N X 5 minutter
' l Presentasjon

Vv
' Innovativt Prosjekt 5 minutter
Spersmal og svar
a ©
Vv

I O ¢ Teknologi 5 minutter
Q' D?l Presentasjon/forklaring

Vv
' Teknol?gl 5 minutter
Spersmal og svar
- .
. 4
o~
(CIC) Avslutning og tilbakemeldinger ) .
A~ Lagene kan velge a dele sine siste tanker med Opp til 8 minutter
dommerne. Dommerne kan stille oppklarende spgrsmal,
og vil deretter gi muntlig tilbakemelding til laget.
fffffffffffffffffffffffff ,1, ------------------------- LAGET FORLATER
—
@ Dommerne diskuterer laget, og fyller ut
dommerskjemaene sammen.
< 10 minutter
Dommerne forer inn poeng/lkommentarer pa
@ Hjernekraft.org nar de er ferdige, for neste
lag gar inn. Om dommerskjemaene er pa

papir leveres de til dommeransvarlig ved
endt bedemming.

Det er normalt & fale at det fortsatt er mye a gjgre nar turneringen naermer seg. Det viktigste er at dere prever a
fullfare sa mye som mulig, og at dere er klare til & dele det dere har oppnadd sa langt. Enten det gjelder Teknologi,
Innovativt prosjekt eller Kjerneverdier, vil arrangementet gi dere nye ideer og inspirasjon til & bygge videre pa det
dere har begynt pa.

Hvis det er for mye informasjon til at laget kan ga i detalj, kan visuelle hjelpemidler vaere sveert nyttige referanser.
Sarg for at laget gver pa hvordan de skal bruke dem under bedemmingen, og husk tidsbegrensningene pa
presentasjonene.

NB: Gjennomfgring av bedemmingen kan variere fra de ulike turneringene. Pa veiledermatet vil dere fa beskjed om
hvordan presentasjonene foregar pa deres turnering.
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Siste sjekkliste

Malet med turneringen er at laget skal feire det harde arbeidet de har lagt ned, konkurrere etter beste evne, dele det
de har leert og, viktigst av alt, ha det ggy!
Her er noen nyttige rad for a hjelpe laget ditt med a forberede seg.

Ga gjennom nar og hvor dere skal mates for a delta
pa turneringen, og hvor lang tid det forventes a ta —
informer foreldrene om dette. Oppmuntre foreldre til
a delta hvis det er mulig.

Sjekk informasjonen fra den turneringen dere
deltar pa. Den kan variere, avhengig av hvilken
turneringsby det dreier seg om.

Sorg for at hvert medlem av laget kjenner til de
viktigste aspektene ved arbeidet og kan bidra til &
forklare det i henhold til dommerskjemaene. Dere
kan ogsa @ve dere pa a presentere arbeidet deres
for en voksen eller et annet lag for & fa
tilbakemelding.

La laget lage en sjekkliste over det de trenger

til turneringen, inkludert roboten og tilleggsutstyret,
materiell til Innovativt prosjekt og eventuelle manus
eller notater om robotprogrammeringen.

Skandinavisk finale

Dersom laget vinner Champions-prisen (-e),
kvalifiseres de til & delta i den Skandinaviske
finalen i Lund, Sverige 27.-28. november 2026.

Her mgtes alle Champions-vinnere fra
Norge, Sverige og Aland til en vennskapelig
konkurranse, feiring og unike opplevelser.

Les mer om Skandinavisk finale her:
hjernekraft.org/no/skandinavisk-finale-2026

Ta dere tid til & reflektere, feire hvor langt dere har
kommet, og gled dere til & dele fremgangen deres.
Alle lag starter et sted, og turneringen er en
sjanse til & vokse, leere og ha det gay!

Minn laget pa at FIRST LEGO League handler om
prosessen med a leere, eksperimentere og forbedre
seg. A delta pa turneringen er en viktig del av
denne prosessen.

Oppmuntre laget til 8 kommunisere med andre
lag og deltakere for a dele det de har leert og stette
hverandre.

Her gir vi noen forslag til hvordan du
kan oppsummere aktivitetene etter
at laget har deltatt pa turneringen:

Organiser en feiring for laget!

Del opplevelsen med venner og
klassen.

Fortsett & utvikle det innovative
prosjektet.

Diskuter tilbakemeldingene dere
fikk og hva dere kan jobbe videre
med.

Rydd opp og demonter roboten og
installasjonene.

Gi laget tid til & reflektere over
opplevelsene sine.

Foreta en opptelling av LEGO®-
settet og kontroller at alle deler er
pa plass.
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Lagets
prosjektperiode

,.J’
Designe
det Designe
innovative roboten
prosjektet
1o}
i
Utviklings- mg'
prosessen 0

Iasningen pa
det innovative
prosjektet

robotlgsningen

Videreutvikle
lgsningene

Vise frem Igsningene deres pa
turneringsdagen
Ta i mot tilbakemeldinger og forbedre \‘
Delta i robotkonkurransen /
Ha det goy og feir!
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