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Introduktion till FIRST®LEGO® League

Vanskaplig konkurrens ar hjartat

i FIRST® LEGO® League. Lagen
agnar sig at utforskning och
undersokningar, problemldsning,
programmering och ingenjorskonst
nar de bygger och programmerar
en LEGO® robot som navigerar
genom uppdragen i robottavlingen.
Lagen ska ocksa forsoka losa en
problemstallning inom arets tema.

FIRST® LEGO® League Challenge
ar en av tre aldersindelade nivaer
inom FIRST® LEGO® League.

FIRST® LEGO® League inspirerar
unga manniskor att experimentera,
fa sjalvfortroende, tanka kritiskt och
utveckla designfardigheter genom
praktisk STEM-inlarning. FIRST®
LEGO® League skapades som en
del av ett samarbete mellan FIRST®
och LEGO® Education.

FIRST
l\() LEGO
LEAGUE

FIRST FIRST FIRST
LEGO LEGO LEGO
LEAGUE LEAGUE LEAGUE

FIRST®IN SHOWS™ presenteras av Qualcomm og MASTERPIECES™

Valkommen till FIRST® IN
SHOWsSM-sesongen som
presenteras av Qualcomm. Arets
FIRST LEGO League-uppdrag
heter MASTERPIECESM.
Deltagarna ska lara sig hur man
delar sina hobbyer och intressen
med andra samtidigt som vi lar

oss om vad experter pa museer,
teatrar och andra kreativa omraden
gor. Manniskor som arbetar inom
konsten kan lara oss mycket om
hur man kommunicerar, hur man
engagerar och hur man underhaller
en publik av alla storlekar.

Laget ska anvanda kritiskt
tankande och innovation for att
inspirera andra att |ara sig och bli
underhallnal

sl /47EE,

PRESENTED BY QUGICONW\

Utvecklingsprocessen

Laget kommer aft:

* Anvanda FIRST:s karnvarden
och utvecklingsprocessen
for att utveckla robot- och
innovationsprojektlésningar.

« Identifiera och undersdka
ett problem i anslutning till
sasongens tema och sedan
utforma och skapa en |8sning for
det innovativa projektet.

» Skapa en uppdragsstrategi och
utveckla, skapa och programmera
en robot till att utféra uppdrag.

* Testa, vidareutveckla och
forbattra roboten, programmen
och innovationsprojektet.

« Kommunicera lagets teknik- och
innovationsprojekt och tavla med
roboten i robottavlingen.

Utvecklings-

Des'\g“o

processen

4  Lagledarhafte | Kommaigéng



Inledning till haftet

Sa anvander du det har haftet

Passen i detta hafte ger en handledning genom
FIRST® LEGO® League-séasongen. De 12 passen ar
flexibla sa att lag med varierande erfarenheter kan
anvanda materialet. Er uppgift &r att underlatta lagets
arbete under passen och ge vagledning nar laget
utfér sina uppgifter. Tipsen i denna guide ar enbart
forslag. Tank pa att gora det som ar bast for ditt lag.

\ls

I-_:?) Vi &r starkare J'}. {l
e nar vi arbetar y {

tillsammans.

Samarbete Inkluderande

FIRST® Karnvarden

Karnvardena i FIRST ® ar programmets hérnstenar.
Gracious Professionalism® ar ett satt att géra

saker som uppmuntrar hdgkvalitativt arbete,
framhaver andras varde och respekterar manniskor
och samhallet. Lagets karnvarden och Gracious
Professionalism® kommer bedémas under
robottavlingens matcher och under presentationen
pa turneringen. Laget uppvisar Coopertition® genom
att visa att det ar viktigare att Iara sig an att vinna och
att de kan hjalpa andra aven nér de tavlar.

Virespekterar
varandra och
drar nytta av vara
olikheter. Paverkan

C.fﬁ V_| t_|_IIampa__r det
-V « vi lar oss for att

forbattra var varld.

Vi har kul!

Upptacka

Vi utforskar nya Vianvander
kunskaper oc{] kreativitet och
idé P uthallighet for att
idéer.

313\ 1ile)3) 10sa problem.
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Vad behover laget?

LEGO® Education SPIKE™ Prime

Info: Andra LEGO®
Education-kit som
MINDSTORMS® och
Robot Inventor &r ocksa
tillatna.

&

Grundset Utbyggnadsset (rekommenderat)

Elektronisk utrustning

Varje lag kommer att behdva minst tva kompatibla
enheter, som en dator eller lasplatta. Innan ni pabdrjar
pass 1 maste niladda ner den aktuella programvaran.
education.lego.com/en-us/downloads/spike-app/
software

SUPERPOWEREDS" Challenge-set

Detta Challenge-set levereras i en lada som
innehaller LEGO®-installationer, en tavlingsmatta och
diverse andra bitar. Laget maste félja instruktionerna
mycket noga nar de bygger installationerna.
Challengesettet innehaller ocksa 3M™ Dual
Lock™ lagledarbrickor och sasongsbrickor till
lagmedlemmarna.
‘ . hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-
Al GlhEAigd Zrit e i masterpiece/byggeintruksjoner-challengesett
: attbygga o .

installationer:

Uppdragsmattan och bord

Ni har kanske ingen mojlighet att
satta upp ett bord i ert klassrum
eller pa andra stallen dar ni traffas.
Aven om ni inte kan bygga hela
bordet kan det vara anvandbart att
bara bygga de fyra sargerna. Det
gar ocksa att anvanda mattan pa
golvet. BYGGINSTRUKTIONER
for robotbord hittar ni har:
hjernekraft.org/challenge/for-
lag/oppdrag-2023-masterpiece/
robotbord

Lagledarhéafte | Kommaigéng



https://education.lego.com/en-us/downloads/spike-app/software/
https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece/byggeintruksjoner-challengesett
https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece/robotbord

introduktion och avslutas med

Varje pass borjar med en < o . |
en i)ela—aktivitet. Detaljer for de har aktiviteterna finns pa

pass-sidorna som folier tillsammans med kommentarer

Passen

Introduktion
(10-15 minuter)

Pass 1 Introduktion till
Musei- FIRST®LEGO®
intendent

Pass 2

Regissor for Ll e

visuella effekter

Pass 3 Bygga LEGO®-
Scenmastare konstverk
Pass 4 Fokusera pa

Ljudtekniker upptéackter

Fokusera pa
samarbete

Pass 5
Utforska idéer

Pass 6
Identifiera Bygg expertfigurer
Idsningar
Pass 7 Fokusera
Skapa pa Gracious
I6sningar Professionalism®
Pass 8 Fokusera pa
Fortsatt skapa Coopertition®
P? Ss 9 Fokusera pa
Ldsnings- y 2

. innovation
planering
Pass 10 Fokusera pa
Vidareutveckla o P
. paverkan
I6sningar
Pass 11 o

. Fokusera pa

Presentations- :

: inkluderande
planering
Pass 12

- Fokusera pa att

E_ormedla ha skoj.
I6sningar

utvecklingsprocess

Kom igang,
robotlektioner

Traningslager 1:
Koéra omkring

Traningslager 2:
Lek med féoremal

Traningslager 3:
Reagera pa linjer

Pseudokod och
uppdragsstrategi

Uppdrag 4, testning

och forbattring

Utveckla
och forbattra

robotlésningen

Planera teknik-
presentationen

Trana infor

robottavlingen

Grupp- och laguppgifter
(100-120 minuter)

Dela

Museiindendent

Regissor for
visuella effekter

Utveckla
projektlosningen

Utveckla
och forbattra
projektlésningen

Utveckla
och forbattra
projektlosningen

Planera projekt-
presentationen

Ova pa projekt-
presentationen

Ovapaalla
presentationer

och tips for aft hjalpa dig driva passet framat.

(10-15 minuter)
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Allmanna tips

Vs

TIPS TILL LAGLEDARE

» Gor en tidsplanering. Hur ofta ska ni traffas och
hur lange? Hur manga méten ska ni ha fére
turneringsdagen?

» Bestam lagets riktlinjer och rutiner for passen.

» Tank pa att laget ska gora det mesta av arbetet
och lara sig. Du ar dar for att underlatta deras
resa och avlagsna eventuella stora hinder.

+ Guida ditt lag medan de jobbar sjalvstandigt
genom uppgifterna under varje pass.

» Anvand reflektionsfrdgorna under passen for att
ge fokus och vagledning till laget sa de vet vad
de ska goéra.

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

» Lagmedlemmar bor uppmuntras att arbeta och
lyssna pa varandra, turas om vem som gor vad
och dela idéer.

-
ORGANISATION AV UTRUSTNING
* Placera alla extra LEGO®-bitar i en lada for sig.

* Uppmana deltagarna att leta efter saknade
LEGO-bitar i ladan med extrabitar.

 Kontrollera lagets alla LEGO®-set innan ni
avslutar varje pass.

« Locken till LEGO®-setten kan anvandas till att
halla bitarna pa plats.

* Anvand sma lador eller pasar till att forvara
halvfardiga byggprojekt och de delar som hor
till.

« Utse ett foérvaringsutrymme for de byggda
installationerna, uppdragsmattan/-borden och
LEGO®-settet/-setten.

» Materialférvaltarens roll &r att hjalpa till att stdda
och lagra material.

Vs

-

TIPS TILL DELTAGARHAFTET

« Las Deltagarhéftet noggrant. Laget ska dela pa ett
deltagarhafte och jobba med det tillsammans.

* Deltagarhéftet innehaller relevant information som
guidar laget genom passen.

* Tipsen i den har Lagledarhaftet kommer att visa dig
hur man stéttar laget under passen.

» Som lagledare ska du hjalpa lagmedlemmarnai
deras lagprestationer under passen.

» Om ni valjer att anvanda lagrollerna som finns
beskrivna i Deltagarhéftet kan det hjélpa laget att
fungera mer effektivt och sakerstélla att alla i laget
blirinvolverade.

8 Lagledarhafte | Kommaigéng
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Checklistainfor passen

Las Deltagarhéftet, Regelhéfte
fér robottévilingen och det

har Lagledarhéftet innan ni
pabdrjar passen. De ar fulla av
valdigt anvandbar information

for att handleda er genom
projektperioden. Anvand den har
checklistan for att komma igang
och ge er en bra upplevelse.

Anvandbara
resurser.

hjernekraft.org/challenge/
for-veiledere/ressurser

|
6 3

[ ] Sattdiginikéarnvérdena fér FIRST®. Det har ar en
viktig grund for ert lag.

|:| Titta p& uppdragsfilmen. hjernekraft.org/challenge/
for-lag/oppdrag-2023-masterpiece

[ ] Packa upp robotsetet och sortera legobitarna i
facken.

|:| Lat laget titta p4 domarformuléren och
beddmningskriterierna for roboten,
innovationsprojektet och karnvardena.

Tips for pass 1-4

KARNVARDEN
Lat laget satta upp mal for vad de vill uppna

tillsammans och varje lagmedlem satter sina
egna personliga mal.

INNOVATIVT PROJEKT

Pass 1-4 ger fyra olika projektexempel som
innehaller problemexempel och lIésningar av
innovationsprojektet.

. o

2 3
< o2

[ ] Setill att styrenheten &r laddad eller har batterier.

[ ] Setill att det finns minst tva datorer/lasplattor
per lag med internetuppkoppling och ratt
robotprogramvara installerad.

TEKNIK

Om laget inte har anvant sitt LEGO Education
robotset tidigare, bor det agna lite tid at att bli
fortrogen med setet. Lat laget utféra komma-i-
gang-aktiviteterna.

ROBOTTAVLING

Hitta en plats att placera mattan och
installationerna pa efter varje pass, om de
behover forvaras.

] ‘e
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Larandemal -

Laget ska:

erna
till FIRST® LEGO®
League och I&s sidorna
3-9i Deltagarhéftet
tillsammans med laget.
hjernekraft.org/challenge/

o Se sasongsfil

for-lag/oppdrag-2023-
masterpiece

o Minst tva datorer/
|asplattor foreslas — en
fér roboten och en for
projektarbetet. Ytterligare
datorer/Iasplattor for att

bygga installationerna kan

ocksa vara bra.

e Aktiviteter i passen ar
anpassade for LEGO®
Education SPIKE™
PRIME, men man
kan aven anvanda
MINDSTORMS eller
LEGO Inventor.

Sakerstall att styrenheten
och apparaten ar
inkopplade och laddar i
slutet av passet.

© Koppiing till robot-
tavlingen: Lat laget
fundera pa hur en sensor
kan hjalpa till att fa
roboten att stanna pa ratt
plats for att samverka
med en installation pa
robotbanan.

Lagledarhéfte | Pass

* lara sig hur man kopplar och
anvander sensorer och motorer.

* gora kopplingar mellan
installationerna for
museiindendenten och dess
projektexempel.

Uppskattad tidsétgéng ff')r
varje pass finns att tillga.

/

=) Introduktion
(10-15 minuter)

[ | Titta pa uppdragsfilmen
hjernekraft.org/challenge/for-
lag/oppdrag-2023-masterpiece,
och las sidorna 3-9 om hur
FIRST® LEGO® League
Challenge fungerar och om
MASTERPIECE®S -
uppdraget.

e-) Uppgifter

(50-60 minuter)

|| Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion

e ‘ Komigang: 1-6
g4

2 scucation

|| Kollai Regelhéfte for
robottévlingen for information

o om uppdrag.

=>» Reflektionsfragor

* Hur kan ni I6sa ett uppdrag med
er robot genom att stdnga av en
motor?

e « VVad vet ni om era lagkamraters
intressen och hobbies?
« Vilka resurser kan hjélpa er att
lara er mer?

{

10 Deltagarhéfte | Pass

Pass1

p
Vilka &r de fyra delarna i FIRST® LEGO® League Challenge?

Alla pass har en introduktion gch har kan
laget skriva sina reflektioner.

-

Vara anteckningar:

Oppet omréade dar laget
kan skriva ner tankar,
idéer och anteckningar.

hjalpsamma tips. 3

forO e
mer detaler s



https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece

Museiindendent

sida under en 60-minuterslektion.
Under pass 1—4 kan man

behdva mer tid for att utfora
konstruktionerna.

Varje pass i den har guiden tar tva
timmar. Om det behovs kan varje
pass delas in i tva 60-minuterspass
genom att lata lagen slutféra varje

Tips till lagledare

Se sidan 23 i Robottavlingens Regelhéfte for att se en
sammanfattning av installationerna och deras pasnummer.

o0 -
=>» Uppgifter N
Museiintendent v Ge laget tillgang
Léas projektexemplet. till de_ dlgltala_
p e - —— G Bygg Museiintendent- bygginstruktionerna
Projektexempel Fundera 6ver och undersék: installationerna med innehallet for installationerna 3, 5
* Vem bestker museer och

Museer ar platser dar manniskor
lar sig om konst, kultur,
vetenskap, historia och mycket
mer. Teknik anvands ofta for att
gobra larandet mer intressant och
engagerande.

varfor?

« Vilken typ av teknik anvénds
for att hjalpa manniskor
att interagera med en
museiutstallning?

« Vilka &r de personer som
arbetar bakom kulisserna pa ett
museum?

« Hur skyddar och bevarar
museer sina utstéllningar och
artefakter?

\ /& J
\

Projektexemplen kan hjélpa.
laget med idéer till det innovativa
projektet och visar aven hur )
installationerna pa robotbanan ar
kopplade till arets tema.

Varaidéer:

[10)

Laget kan anvanda
reflektionsfragorna under "dela-
aktiviteten". Denna dela-aktivitet

ar en viktig del for att fa laget
att reflektera och summera

=> Dela

ur pasarna 3, 5, och 11.

Se éver de uppdrag som
relaterar till installationerna ni
har byggt.

Diskutera hur installationerna
fungerar och hur de hér ihop
med projektexemplet.

Skriv ner idéer for ert projekt.

(10-15 minuter)

Samla laget runt robotbanan.

Placera installationerna pa
deras avsedda platser. Referera
till sektionen Uppstalining av
robotbanan i Robottévlingens
Regelhéfte.

Visa vad ni har lart er om
robotar.

Visa hur installationerna
fungerar och hur de hér ihop
med projektexemplet.

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

passet. Stada.
Nagra av passen hanvisar ill
relevanta yrken inom konst och >3 Reflektionsfragor

kultur som ar listade péa sidorna
34-35 i Deltagarhaftet.

e

Anna

Vilken teknik
som anvands
pa museet ger

Izzy idéer for sin

uppgift?

« Vilka innovationsprojektidéer

finns i exemplen for
installationerna?

« Vilken typ av teknik anvander

museerna i ert ndromrade?

MASTERPIECES™

och 11. hjernekraft.org/
challenge/for-lag/oppdrag-
2023-masterpiece/
byageintruksjoner-
challengesett

Laget behover pasarna
3, 50ch 11 fran
Challengesettet. Storre
bitar kan finnas i en
onumrerad LEGO®-pase.

Projektexemplen ar
utformade for att ge laget
inspiration till teknik som
de kan utforska for sin
|6sning.

e Uppmuntra laget att
undersoka robotbanan

och installationerna for att
bli inspirerade. Laget ska
anteckna idéer for mojliga
innovationsprojekt som
man kan valja.

@ Placera de fardiga
installationerna pa
robotbanan med
Dual Lock™ enligt
forberedelserna av
robotbanan i Regelhéfte
fér robottévlingen.

MASTERPIECES™ 11



https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece/byggeintruksjoner-challengesett

Laget ska:

* bygga en kdrningsbas och
programmera den till att réra sig
framat, bakat och att svanga.

Larandemal

* gora kopplingar mellan
installationerna for regisorren
for visuella effekter och dess
projektexempel.

=YIntroduktion

Exempel pa hur man
satter upp sina mal finns i
Deltagarhéftet.

Paminn laget att de ska
komma ih&g att spara sina
program ofta.

9 Efter att ett program har
laddats ner till styrenheten
kan programmet inte
overforas tillbaka for att
oppnas eller redigeras.

o Lat laget 6va sina nya
fardigheter genom att
forsoka kora roboten till
en installation och sen
atervanda till hem.

e Koppling till robot-
tavlingen: Sag till laget
att koda roboten att
skjuta ett féoremal framfor
sig och leverera det
till ett malomrade pa
robotbanan.

12 Lagledarhafte | Pass

(10-15 minuter)

Fundera éver nagra mal
som ni vill uppna. Dessa kan

= o 4
vaxa och férandras under

projektperioden.

Anvand utvecklingsprocessen
pa sidan 3 och testa att anvanda
rollerna i laget som listas pa
sidan 8 i det har passet.

-

Vara personliga mal:

=>» Uppgifter

(50-60 minuter) Vara anteckningar:

Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.

‘ Klar for tavling:
Tréningslager 1: Kéra
omkring.

I scucation

Kom fram till vilka bygg- och
kodningsfardigheter ni kan
anvanda i Robottavlingen.

Det ar bara att satta i gang!
Vilka uppdrag ser ut att vara
roliga?

Undersdk om ni kan anvanda
de fardigheter ni lart er for

att kdra er robot till en av
installationerna.

=) Reflektionsfragor

* Hur kan ni fa roboten att rora sig
mot en installation?

* Hur anvande ni utvecklings-
processen och rollerna i laget i
det har passet?

12 Deltagarhéfte | Pass

Anvind dessa som inspiration!
Vi anvander karnvarden foratt ... -
Vi vill uppleva . . -

Vi vill att var robot ska. ..
Vi vill att vart innovationsprolekt ska. ..




Regissor for visuella effekter

Nagra i laget kanske utmarker sig
under installationsbygget och kan
hjalpa andra som kanske fastnat.

Om laget pratar i mun pa varandra,
paminn dem om lagrollerna och
utse en person till ordférande.

Tips till lagledare

=>» Uppgifter
(50-60 minuter)

Regissor for visuella effekter © ce tagetiigang

Projektexempel

Visuella effekter och annan
video- och ljudteknik kan ha en
enorm inverkan pa tittare av
filmer och andra typer av medier.
Med hjalp av innovativa tekniker
kan regissorer av visuella
effekter gora en filmscen verkligt
spannande och fangslande!

Fundera 6ver och undersok:

« Vilka filmer anvander visuella
effekter?

« Hur samarbetar en regissor for
visuella effekter med andra pa
en inspelningsplats?

« Vilka verktyg eller tekniker
anvands for att skapa
spannande visuella effekter?

* Hur kan visuella effekter fa
publiken att k&nna att de aren
del av handlingen?

N

o

00

Léas projektexemplet.

Bygg installationerna for
Regissor for visuella effekter
med innehallet ur pasarna 1, 7,
och 8.

Titta pa uppdragen som
motsvarar installationerna.

Prata om hur installationerna
forhaller sig till projektexemplen.

Skriv ner idéer for ert projekt.

=> Dela

(10-15 minuter)

till de digitala
bygginstruktionerna for
installationerna 1, 7 och 8.

hjernekraft.org/challenge/
for-lag/oppdrag-
2023-masterpiece/
byageintruksjoner-
challengesett

Laget kommer behéva

L ) ° o
Samla laget runt robotbanan. frEElnE 1,70ch 8 fran
Vara idéer: Placera installationerna pa C_ha”enge_setet'_Storre

deras avsedda platser. Referera bitar kan finnas i en

till sektionen Férberedelser av ®_n A
robotbanan i Regelhéfte for onumrerad LEGO S
robottévlingen.

Visa vad ni har lart er om

robotar. Lat laget fundera éver hur
Visa hur installationerna =

fungerar och hur de hér ihop de kan _am.{anda._ex_emplet
med projektexemplet. om regissoren for visuella
Diskutera reflektionsfragorna effekter.

nedan.

Stada.

Uppmuntra och ge stdd
at en diskussion om
=) Reflektionsfragor projektexemplet.

» Vilka andra effekter anvands

i filmer som inte kraver dyr

teknik?
* Kan ni komma pa exempel pa f f

visuella effekter i utstaliningar @ Kolla in sidorna med

Emily Hur kan Izzy relevanta yrken i

anvanda visuella
effekter for att

engagera sin nya

publik?

@ eller liveframtradanden?

MASTERPIECES™

Deltagarhéftet for att se
vilka jobb som hanger
samman med de olika
passen.

MASTERPIECES™ 13



https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece/byggeintruksjoner-challengesett

Laget ska:

* programmera sin robot till
att undvika hinder genom att
anvanda en sensor och montera
ett tillbehor.

Larandemal

* gora kopplingar mellan
installationerna for scenmastaren
och dess projektexempel.

=) Introduktion

Den har aktiviteten &r ett (10-15 minuter)

utmarkt satt for laget att
samarbeta kreativt kring
att skapa ett konstverk.

e Lagplanering och

projekthantering ar viktigt
for att kunna uppna

mal och vara redo for
turneringen.

Lat laget kontrollera att
sladdarna ar inkopplade i
ratt portar och att portarna
som anvands passar
deras program.

Anvand legobitarna i pase

4 for att bygga nagot som
representerar ert lag. Skapa

ett LEGO®-konstverk med
designlegobitarna. Se till att alla
ar delaktiga!

=>» Uppgifter
(50-60 minuter)

[| Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.

‘ Kiar for tavling:
‘ .| Tréningslager 2:
Lek med foremal

education

Identifiera de fardigheter ni har
lart er som kommer att vara
fordelaktiga for att slutféra
uppdragen.

p
Vart LEGO®-konstverk:

Vara anteckningar:

Det &r bara att satta igang! Se
om ni kan programmera er robot
till att utfora ett uppdrag.

o For att géra uppdragen
|attare att slutféra kan

laget bygga verktyg av -) Reflektionsfra
- a gor
LEGO® och fasta dem 25 * Hur kan ni kéra er robot for att

roboten. leverera LEGO®-konstverket till
o museet?

« Vilka féremal maste er robot
undvika?

e Koppling till robot-
tavlingen: Lat laget
fundera pa hur de ska
anvanda tillbehdren fran
robotlektionen for att
slutféra uppdrag.

) C) G

14  Deltagarhéfte | Pass

Lagledarhéfte | Pass




Scenmastare

Tips till lagledare

Allt eftersom laget slutfor

Scenmastare

passen, be lagmedlemmarna

dokumentera hur de har anvant
sig av kadrnvardena. Hur ser det ut

Projektexempel

En scenmastare ansvarar for att
alla aspekter av en liveproduktion
ar redo for forestallningen.
Scenografin, méblerna,
rekvisitan och kostymerna som
anvands pa scenen skapar
intresse och spanning for
publiken.

.

Fundera 6ver och undersok:

« Hur kan rekvisita och kostymer
hjalpa till att beratta en historia
under en liveférestallning?

« Vilka fardigheter behdver en
scenméstare for att lyckas?

« VVem arbetar ndra scenmastaren
paen teater?

* Hur kan dockor anvandas pa
scenen for att skapa spanning
hos publiken?

Vara idéer:

Vilken utrustning kan
|zzy anvanda for att
engagera sin publik? /

=>» Uppgifter
(50-60 minuter)

Léas projektexemplet.

Bygg installationerna for
Scenmastare med innehallet ur

pasarna 2, 10, och 12.

e Identifiera uppdragen som ar
relaterade till installationerna
som ni byggt.

Diskutera hur projektexemplet
och installationerna ar
sammanlankade.

Skriv ner idéer for ert projekt.

=> Dela

(10-15 minuter)
Samla laget runt robotbanan.

Placera installationerna pa
deras avsedda platser.

Visa hur installationerna
fungerar och hur de hér ihop
med projektexemplet.

Visa vad ni har lart er om robotar.

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

=>» Reflektionsfragor

« Vilka utmaningar kan en
scenmastare stéta pa nar
han eller hon férbereder sig
for en forestallning?

« Vilka exempel pa liveteater
finns i ert ndromrade?

MASTERPIECES™

och hur later det nar man anvander
karnvardena pa ett korrekt satt?
Hur kommunicerar ni med varandra
nar ni ar oense?

e Ge laget de digitala
bygginstruktionerna for

installationerna 2, 10 och
12.

hjernekraft.org/challenge/
for-lag/oppdrag-
2023-masterpiece/
byageintruksjoner-
challengesett

a Laget kommer behdva
pasarna 2, 10 och 12 fran
Challengesetet.

e Overvég att aka pa
studiebesok eller bjud in
en expert eller nagon som
jobbar inom konst och/
eller kultur.

e Laget kommer att ta del av
fyra olika projektexempel
for att fa inspiration till
innovationsprojektet.

Be laget att anteckna
sina idéer.

@ Laget kan fundera pa hur
man skulle kunna forbattra
befintliga I6sningar till
projektexemplen. Lagets
idéer behover inte
vara nya.

MASTERPIECES™ 15
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Laget ska:

» programmera en kdrningsbas
till att réra sig och anvanda
fargsensorn for att folja en linje.

Larandemal

* gora kopplingar mellan
installationerna for ljudteknikern
och dess projektexempel.

16

o Koppla in styrenheten
och 6ppna appen da

och da for att kontrollera
mjukvaru- och firmware-
uppdateringar.

e Lat laget valja linjer pa
robotbanan som kan
hjalpa dem att navigera
roboten till olika omraden
pa robotbanan.

e Lat laget folja koden pa
skarmen for att se hur
den matchar robotens
handlingar. Det kommer
att hjalpa dem att ta bort
buggar i sina program.

Forsok starta roboten
pa samma plats, eller en
nastan identisk plats, i
startomréadet varje gang.

e Koppling till robot-
tavlingen: Lat laget
anpassa och testa sitt
linjefdljande program pa
robotbanan.

Lagledarhéfte | Pass

=> Introduktion
(10-15 minuter)

Fundera pa hur ni har anvant
karnvarden fran upptackterna
ni gjort under projektperioden.

Skriv ner hur ni har lart er nya
saker och fatt nya idéer.

=) Uppgifter
(50-60 minuter)

Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.

‘ Klar for tavling:
‘ . | Tréningsléger 3:
Reagera pa linjer

I scucation

["] Bestam vilka bygg- och
kodningsfardigheter
som kommer hjalpa er i
robottavlingen.

Testal Se om ni kan anvanda
fardigheter som ni lart er till att
prova pa ett nytt uppdrag.

=> Reflektionsfragor

* Hur hjélpte testning och
felsokning av ert program till att
Oka precisionen for er robot?

« Kan er robot f6lja linjen fran
det vanstra startomradet till
ljudmixer-installationen?

-

Upptécka: Vi utforskar nya kunskaper och idéer.

Vara anteckningar:

16 Deltagarhdfte | Pass




Ljudtekniker

Lat laget valja nagra installationer l&ra sig mer om verkliga exempel
som de vill fokusera pa och lara sig och problem som installationerna

Tips till lagledare

mer om. Ge laget resurser for att representerar.
Ljudteknlker > z‘g_‘;g:ti:;ter) e Dela ut de digitala bygg-

Léas projektexemplet.

( @ s . h Bygg installationerna
Projektexempel Fundera dver och undersok: for. Ljudtekniker med innehallet

« Vilken typ av projekt kan en ur pasarna 6 och 9.
ljudtekniker arbeta med?

* Hur anvands ljud for att férandra
lyssnarens upplevelse?

« Vilken typ av utbildning behéver
man for att bli ljudtekniker?

Ljudtekniker anvander mixers
och annan ljudutrustning for att
férbattra lyssningsupplevelsen.
Oavsett om du lyssnar pa din
favoritartist som sjunger en lat
eller kanner vibrqtionerna franen | - anvands ljud pa museer
bastrumma kan ljudet ha en stark eller i filmer?

inverkan. Skriv ner idéer for ert projekt.

o

=> Dela

(10-15 minuter)

Samla laget runt robotbanan.

Hitta uppdragen som hor till
installationerna ni har byggt.

Diskutera hur installationerna
fungerar och hur de hér ihop
med projektexemplet.

A\ J

Vara idéer: Placera installationerna pa
deras avsedda platser.

Visa hur installationerna
fungerar och hur de hér ihop
med projektexemplet.

Visa vad ni har lart er om
robotar.

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

=>» Reflektionsfragor

* Hur spelar en ljudtekniker in
musik och justerar inspelningen
sa att instrument eller sang
framtrader tydligare?

« Var ager konserter rum i ert
naromrade?

Hur kan ljudteknik
hjalpa Izzy pa ett
meningsfullt satt?

MASTERPIECES™

instruktionerna for installa-
tionerna 6 och 9.

hjernekraft.org/
challenge/for-lag/
oppdrag-2023-mas-
terpiece/byggeintruk-
sjoner-challengesett

Laget kommer behdva
pasarna 6 och 9 fran
Challengesetet.

e Det har ar det sista passet

for laget att bygga installa-
tionerna. Bygg fardigt alla
installationer och placera
dem pa robotbanan infor
nasta pass.

Det kan behovas lite
extra tid for att avsluta
installationerna innan ni
gar vidare till nasta pass.

@ De fyra projektexemplen

som presenteras i pass
1-4 kan ge laget olika
idéer for sitt innovativa
projekt.

MASTERPIECES™ 17
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Checklista efter pass 1-4

© 2 3

|:| Laget har blivit sammansvetsat och jobbar bra |:| Laget har utforskat och utformat 16sningar for alla
tillsammans. Om de behdver mer stod for att uppna projektexemplen.
detta kan ni géra nagra extra samarbetsévningar. D Laget har gatt igenom uppdragen och reglerna i

|:| Nya lag kan summera de nya robotfardigheterna de Regelhétfte for robottavlingen.
harlart sig. |:| Laget kan slutféra utforskningsaktiviteten som

[ ] Alla installationer maste byggas och placeras pa listats i sidorna med relevanta yrken i Deltagarhéftet
robotmattan samt fastas med 3M™ Dual Lock™. efter pass 4.

[ ] Extra tid kan l&ggas pa robotlektionerna innan ni |:| Kontrollera lagets framgang — bade nar det galler
gar vidare. personliga och lagets mal.

|:| Lat eleverna fundera 6ver sina mal och justera dem
utifrén den information de tillagnat sig under de
forsta fyra passen.

Tips for pass 5-8

KARNVARDEN TEKNIK

Kom ihag att kirnvardena handlar om Pa turneringsdagen kommer tva robotbord att
HUR laget agerar och arbetar tillsammans. stéllas bredvid varandra. Under passen

Laget ska anvanda kdarnvardena under hela kommer ni daremot formodligen att arbeta
projektet. med ett robotbord.

INNOVATIVT PROJEKT ROBOTTAVLING

Lagen maste valja en slutgiltig problem- Laget kan leta efter uppdrag dar man anvander
stallning samt en I6sning att fokusera pa. grundlaggande kunskaper om robotar som:
Det kan vara till hjalp att ha problemstallningen
i atanke under varje pass.

* Tryck, dra eller lyft

¢ Installationer ndra hem

* Navigering med ”’folja en linje"
oLatt att komma tilbaka till hem.

18 Lagledarhafte | Pass




Domarformularen

Karnvarden och Gracious Professionalism®

Karnvarden
- | emmm | Lagen ska visa genom de sex Lagen kommer att f& sin Gracious
karnvardena hur de behandlar Professionalism® beddmd i
varandra och personer utanfor robottavlingen. Om laget inte kan
. laget under projektperioden. delta i en match ar det viktigt att
| STARTFASEN UNDER UTVECKLING | HAR UPPNATTS (OVER FORVANTAN o o
e }::i:““““‘ | g | FIRST® LEGO® League domaren far reda pa det.
02 poing 35 podng 6-8 poing 910 podng .
e —— Challenge heter detta Gracious
D — Professionalism®.
O [ ol olO
PAVERKAN - Laget har tillimpat det de har It sig for att forbattra vériden.
O [ o [ o[ & . . .
SRR Innovationsprojekt och teknik
o T O B B w Domarformuladren som anvands Lagmedlemmarna ska presentera
e —— for att bedoma lagen inom och forklara allt de gjorti samband
dessa omraden bygger pa med redovisningarna infor
utvecklingsprocessen. Laget domarna.
arbetar med sitt projekt och sin
robot och Iéser problem med hjalp
av denna process.
Definie,.o
<
S
I Utvecklings- g.
N processen Innovativt Projekt O
FIRST FIRST
G
ANDINAVI. "9 Kryssa i rutan nn,\ laget ér en kandidat for att NDIN
Hlo oo
| STARTFASEN UNDER UTVECKLING HARUPPNATTS LEVERANS OVER
FORVANTAN | STARTFASEN 'UNDER UTVECKLING HAR UPPNATTS LEVERANS OVER
laget delar avlaget hela laget, \a‘q g el R FORVANTAN
0-2 poiing 3-5 poiing r:s poing 9-10 poting o 3.5 poting GOED o=
p e —— Definera
Designa
Skapa
Utveckla
Kommunicera

Feedback tll laget

Bra gjort: Utvecklingsomraden:

Feedback tlllaget

Bra gjort Uvecklingsomriden:

hiernekraft.org/challenge/
for-lag/oppdrag-2023-
masterpiece/bedomming

MASTERPIECES™ 19
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Larandemal

Laget ska:

o Laget ska kunna beskriva
varje persons styrkor och
varfor lagmedlemmarna
tycker om att arbeta med
personen.

e Om laget delar pa en robot
kan de programmera pa
flera datorer/lasplattor
och sedan turas om att
overfora sina program till
roboten.

9 Koden for det guidade
uppdraget kommer inte
bara att [6sa Scenbyte-
uppdraget utan kommer
ocksa vara till hjalp i andra

uppdrag.

Paminn laget om att testa
programandringar i sma
steg i stallet for att andra
hela programmet pa en

gang.

e Om det behovs ett
tillbehor for ett uppdrag,
forvara detien
plastpase markt med
uppdragsnumret.

20 Lagledarhéfte | Pass

* undersoka Idsningar och definiera
vilket problem de ska I6sa med sitt
innovationsprojekt. (Se sidan 6 i
Deltagarhéftet).

» anvanda vad de har lart sig om
programmering for att utféra det
guidade uppdraget.

=> Introduktion

(10-15 minuter)
o

Fokusera pa samarbete och ert
lag. ~ ~
Skriv ner hur ert lag har lart er att Samarbete: Vi ar starkare nér vi arbetar tillsammans.

arbeta tillsammans.

=» Uppgifter

(50-60 minuter)
2 ]
‘ Klar for tavling:

‘ | Det guidade
esenn | UPPATagEL

Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.

[ | Las igenom det guidade
uppdraget.

[ Ova pé det guidade uppdraget
tills det fungerar perfekt!

E - J

=) Reflektionsfragor

« Vad lar det guidade uppdraget
er om Coopertition®? T >
* Kan ni @ndra programmet s&
att uppdraget fungerar om ni
startar roboten fran det motsatta
startomradet?

Det guidade uppdraget: Uppdrag 2 Scenbyte

Utfor.det har guidade
uppdragetforattlara
er.hur,man navigerar,
ochjinteragerar meden
installation.

Ifaddainerjprogrammet’i‘appen
somlloseridetihariuppdraget:

Precksemelk
ingElkifionarlien

Lemsio uppdag 2,
inspireraten)
attikommalpalenllosning]
palertinnoyationsprojekty

Fundera pa hur ni ska inforliva
uppdraget Scenbyteiier.
uppdragsstrategi.

Anvand det ni har,lart
er.om linjefoljning pa

ett annat uppdrag.

18 Deltagarhéfte | Pass




Utforskaideéer

Tips till lagledare Samarbetsdvningar ar ett bra satt Samarbetsdvningar finner du har:
for lagen att utveckla och anvanda hjernekraft.org/challenge/for-lag/
sina karnvarden och lara sig att ressurser/teambuilding.

arbeta tillsammans. Exempel pa

o - .
=>» Uppgifter
Utforskaideéeer oeamiuen Uppmuntra laget att
Se Over de tidigare passen och dOkumenteraos_ma ideer
Undersdkningsresultat: g4 igenom projektexemplen. de kommer pa i arbetet
G Gé igenom de Idsningar ni med innovationsprojektet.
kommit pa under tidigare pass.
Undersdk innovationsprojektet
och olika problem ni har A
identifierat. a Exempel pa resurser kan
Anvand den hér sidan for att vara internet, bocker,
fanga upp det ni har kommit i f
Q fram il t|_dn|n_gar, perfonhga
Definiera problemet som ert lag historier, anvandar-
Q ska losa. uppleveleser och experter
Beskriv ert problem. (personligen eller virtuellt).
=> Dela e Varje lagmedlem kanske

(10-15 minuter)
Samla laget runt robotbanan.

inte far sitt favoritproblem
valt men laget bor vélja

Visa upp hur det gick for er robot négot som alla kan sta

i Det guidade uppdraget.
Diskutera det problem ert lag har bakom.
identifierat och fundera pa nasta
steg.
E(iasdI;ur:fera reflektionsfragorna e Laget kan anvanda
Stada. ett redan identifierat
problem som finns i
projektexemplen for att
=) Reflektionsfragor utveckla sin I6sning.
« Vilka problem beslutade ni er for
attl6sa?
* Finns det nagon expert som ni o
kan diskutera problemet med? @ Laget kommer att skriva

sin problembeskrivning
har. Om de har flera
idéer, anvand en
@ N I6sningsprocess for att fa
ner dem till enidé.

Problembeskrivning:

MASTERPIECES® 19
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Larandemal Laget ska:

* komma pa en strategi och skriva » utforska sitt eget identifierade
pseudokod for ett uppdrag. problem och bdrja med
innovationsprojektets

planeringssida.

. Introduktion
Att bygga expertfigurerna > (10-15 ,,l,’,-nu'te,)

fr?n p__ase 13 arett bra || Leta upp pase 13 och sétt ihop
satt for laget att repetera expertfigurerna. P -
vad de har lart sig i (] Bygg ihop figurerna och Karrigrer/yrken:

projektexemplen. diskutera deras karriarer/yrken.

Prata om hur dessa experter kan
inspirera er i arbetet med det

e Dela ut post-it-lappar innovativa projektet.
och planeringskort
till laget som de ska

placera ut pa robotbanan > e - /
for att kartlagga Uppdragsstrategi:

. [ ] Titta pa filmen med uppdragen
uppdragsstrategin. hjernekraft.org/challenge/for-

lag/oppdrag-2023-masterpiece

[ Borja tank pa en uppdrags-
strategi.

e Uppmuntra laget att hitta
uppdragen dar det ar latt

["] Utforma en arbetsplan.

|| Diskutera vilka uppdrag ert lag

att ta poang och prova att ska brja med.
|6sa dem forst. | | Gaigenom Pseudokod pa
sida 22.

[ Fundera pa hur programmet

o . kommer att f& er robot att agera.
Ni k_an trycka upp fler || Se over de tidigare lektionerna
kopior av Pseudokod- igen eller géra den valfria

sidan. De kan anvandas lektionen nedan.

till varje uppdrag som ‘
laget forsoker sig pa.

‘ Klar for tavling:
|\ | Byggenavancerad
! kérningsbas

[ sdueation

=) Reflektionsfragor

* Hur kan ni anvanda er av
linjeféljning for att navigera pa

robotbanan?
* Hur anvande ni utvecklings-
processen for att skapa er
uppdragsstrategi?

— ——

R‘a f— Pseudokod ar .
— nedsknviasted s
- or planerade kod!

20 Deltagarhdfte | Pass

22 Lagledarhéfte | Pass



Identifieralosningar

Tips till lagledare

Identifiera losningar

ANALYS AV PROBLEM OCH LOSNING

Skriv viktig information har:

Dela ut extra papper eller dela en
onlinefil med laget for att fanga
upp den process de anvander
for att skapa sin robot och sina

=>» Uppgifter
(50-60 minuter)

Undersdk problemet ni har
valt och om det finns befintliga
|6sningar.

Generera idéer for I6sningar.
Gor en plan fér hur ni kommer

utveckla er 16sning. Anvand

planeringssidan pa sida 23,
som ett verktyg.

Kom ihag att anvanda flera
kallor och halla koll pa dem
pa sida 23; planering av
innovationsprojektet.
Valj ert projekts slutgiltiga
16sning.

=> Dela

(10-15 minuter)
Samla laget runt robotbanan.

Se 6ver er Pseudokod. Gor
andringar pa sidan om det
behovs.

till i er undersékning. Diskutera
modjliga I6sningsidéer.

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

Vagledande fragor: )
. Vilka fragor férsoker ni hitta svar pa?
« Vilken information letar ni efter?

« Kan ni anvénda olika typer av kallor, sasom internet, bocker

och experter? ) ) .
« Har er kalla information som ar relevant for ert projekt?

. Ar detta en bra och palitlig informationskalla?
« Hur val anknyter ertin

novationsprojekt till domarformularet?

=>» Reflektionsfragor

« Vilka typer av forbattringar
behdver de befintliga
|6sningarna?

* Har ni fatt nagra nya ideer for
hur ni kan l6sa problemet?

lzzy

MASTERPIECES™

Forklara vad ni har kommit fram

21

projektldsningar. Laget kommer att
beddmas utifran sin slutliga I6sning
samt processen de anvande.

e Sakerstall att laget samlar
sina kallor pa en delad
plats, antingen online eller
pa papper (kom ihag att
spara).

Avsatt lite extra tid om
laget behover det for att
valja ut en I6sning om
laget har flera.

Sakerstall att deras
I6sning har potential att
utvecklas och att de tydligt
kan forklara sin 16sning.

e Innovationsprojektets
planeringssida kan
fardigstallas under flera
pass och hjalper laget att
dokumentera sin process.

Planering av
innovationsprojektet

MASTERPIECE™ 23
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Larandemal

0 Kontrollera att laget

kanner till karnvardena

Laget ska:

* skapa en I6sning pa projektet

som dokumenteras pa
innovationsprojektets
planeringssida.

=) Introduktion
(10-15 minuter)

Fokusera pa Gracious

* designa och vidareutveckla
roboten for att ska kunna l6sa
robottavlingens uppdrag.

och att det forstar Professionalism®. N
vad Gracious Skriv ner olika satt som ert lag Gracious Professionalism: Vi visar pa hogkvalitativt arbete, lyfter
Professionalism® &r kan visa detta i allt ni gér. fram véardet i andras arbeten samt respekterar andra och samhallet.
' Se over sidan 6 i Regelhéfte
for robottévlingen for att se hur
Gracious Professionalism®
e Olika Iagmedlemmar beddms under turneringen.
kan vara ansvariga
. . g J
for specifika uppdrag )
och utveckla och vara - gggglr?f:ter) Robotdesign och programmering:
2l for dessa Fortsatt att utveckla er robot och
uppdrag. dess utrustning for att slutféra

uppdragen i robottavlingen.

Ni kan forbattra den befintliga
roboten som anvandes i
foregaende pass eller skapa en
ny design.

e Nar laget val har en
basrobot; gor ett kortest
och kor rakt fram. Om den
inte kor rakt, kontrollera
robotens tyngdpunkt
och balans.

Skapa ett program for varje

nytt uppdrag ni férsoker
slutféra. Ni kan kombinera
uppdragslésningar i ett program.

Testa och forbattra er robot och
dess program.

© 0 00

Studera era tidigare

lektioner for att utveckla era
programmeringsfardigheter eller
arbeta pa att |6sa uppdragen.

o Lat laget valja en
startposition som ar enkel
att hitta och som lamnar
tillrackligt med utrymme
for att hela roboten ska fa
plats inne i startomradet.

=>» Reflektionsfragor

« Kan ni folja hur koden pa er
enhet far er robot att réra sig?

* Hur kan ni utveckla och férbattra
den befintliga roboten som
anvants under tidigare pass?

Uppmuntra deltagarna att
forklara programmeringen
allteftersom roboten

ror sig.

24 Deltagarhdfte | Pass

24 Lagledarhéfte | Pass




Skapa losningar

Tips till lagledare

Skapa losningar

PROJEKTRITNING

Genom att ta till sig kdrnvardena
kan laget lara sig att vanskaplig
tavling och 6msesidig vinst inte

00000

PROJEKTBESKRIVNING

=) Uppgifter

(50-60 minuter)

Pabdrja utvecklingen av
ert projekt.

Skissa fram er I6sning. Mark
delarna och hur de ska fungera.

Beskriv er 16sning och forklara
hur den |6ser problemet.

Skapa en modell/prototyp eller
en ritning pa er I16sning.

Dokumentera processen ni
anvander er av for att utveckla
er [dsning i planeringen

for Innovationsprojektet

pa sidan 23.

=» Dela

(10-15 minuter)
Samla laget runt robotbanan.

Visa laget om ni har lart er nagra
nya programmeringsfardigheter.

Diskutera det ni har undersokt
och er projektlésning.

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

=) Reflektionsfragor
« Kan ni beskriva er innovativa
16sning under fem minuter?

« Hur hanterar er 16sning ert
identifierade problem?

MASTERPIECES™

ar separata mal, och att grunden
till gott lagarbete ar att hjalpa
varandra.

e Dela ut material till laget
sa att det kan bygga en
prototyp eller en modell
av l6sningen pa sitt
Innovationsprojekt.

a En ritning kan inkludera
en detaljerad skiss
med kommentarer
eller en datorstodd
konstruktionsritning
(CAD).

e Uppmana laget att tanka
ut olika personer (publik
eller experter) de skulle
vilja ha feedback fran pa
sin projektldsning.

Arrangera ett studiebesok
for att titta pa exempel i
ert naromrade som kan bli
fokusomrade i projektet.

@ Overvag att bjuda
in en expert eller en
utovare med fordjupade
kunskaper till det har
passet for att dela
innehallet om lagets
identifierade problem.

25
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Laget ska:

Be laget att beskriva hur
det guidade uppdraget
ar ett exempel pa
Coopertition®.

e Laget bor téanka pa
strategi nar de valjer
uppdrag att I6sa. Flera
uppdrag kan slutféras
under samma runda for att
spara tid.

9 Uppmuntra laget att
beskriva hur deras

program fungerar. Dela in
programmet i block som
kontrollerar en rorelse.

Se Robottavlingen som en
sport. Laget behover 6va,
Ova, 6va for att gora bra
ifrén sig i Robottavlingen.

e Var roboten startar i
startomradet har stor
betydelse for var den
stannar. Be laget noggrant
dokumentera var roboten
placeras.

26 Lagledarhdafte | Pass

=) Introduktion
(10-15 minuter)

Reflektera 6ver Coopertition®.
Skriv ner olika satt som

ert lag kan visa detta pa
turneringsdagen.

=) Uppgifter
(50-60 minuter)

|| Bestam vilka uppdrag ni ska
fokusera pa.

Fundera pa er uppdragsstrategi
och arbetsplan.

Bygg de tillbehdr ni behover for
att utféra uppdragen.

Utveckla och renodla era
program sa att er robot utfor
uppdragen pa ett palitligt satt.

°L Var noga med att dokumentera
designprocessen och testningen

for varje uppdrag!

=) Reflektionsfragor

* Pa vilket satt har ert lag anvant
sig av karnvarden for att
utveckla er robotlésning?

« | vilken ordning kommer ni
att utféra uppdragen under
robottévlingen?

\ 4
" )

|

|

|
[
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26 Deltagarhdfte | Pass

« utvardera och utveckla sin 16sning
pa innovationsprojektet.

« utforma verktyg till roboten
och skapa program for att I6sa
uppdrag.

Coopertition®: Vi visar att larande ar viktigare an att vinna. Vi hjélper
varandra aven nar vi tavlar.

-

Designprocess:

Vigledande fragor:

« Beskriv verktygen som ni har byggt. )

« Férklara era olika program och vad roboten kommer att gora.
« Hur testade ni era program och verktygep? )

« Vilka &ndringar gjorde ni pa er robotochi era__program. o

« Hur anknyter er robotplan med domarformuléret for teknik?



Fortsatt skapa

Anvand karnvarden dar det passar
for att uppmuntra laget. For att

Tips till lagledare

viktiga vardena, lyft fram exempel
pa hur laget har visat pa de har

fira att laget har lart sig de har principerna.
Fortsatt SkaG > zg_‘;g:t::ter) e Laget kan skapa en

Gor upp en plan for hur ni ska
dela er 16sning med andra!

Plan fér att dela er 16sning: Utvardera I6sningen som ni har

sa har langt.

Utveckla och forbattra 16sningen
baserat pa feedback som ni har
fatt.

Overvéag om det ar mojligt att
testa I6sningen.

A\ J

000 ©

Vara forbattringar:

=> Dela

(10-15 minuter)
Samla laget runt robotbanan.

Visa nya uppdrag ni har bérja
jobba pa.

Diskutera hur ni ska dela med er
av er Idsning med andra.

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

[10)

=>» Reflektionsfragor

* Hur kan ni pa ett realistiskt satt
implementera er projektlésning?
« Skulle er projektlosning kunna
tillverkas och vad skulle
den kosta?

Varfor ar det viktigt

att en ljudtekniker

sakerstaller att hans

\\ arbete &r tillférlitlit
\.  ochkorrekt?

MASTERPIECES" 27

enkat for att utvardera
sin lI6sning eller be om
feedback fran nagon som
ar expert pa deras valda
problem.

Laget kan utveckla och
forbattra sin projektlésning
efter att de har fatt
feedback fran andra.

Laget bor fundera pa hur
de anvander innovation
for att I6sa problem som
de stoter pa.

Laget bor studera
domarformularen for

att gora sig redo for
domarnas bedémning pa
turneringen.

@ Laget kan ga

igenom flera steg i
utvecklingsprocessen
nar de testar och finslipar
projektlésningen.

MASTERPIECE™ 27




Checklista efter pass 5-8

©
&

R I
WG

|:| Laget har genomfort alla robotlektioner som hor till [ ] Lagledaren/lararen tillhandahaller laget
passen. domarformularen och exempelfragorna.

[ ] Laget har valt ett problem och en I6sning till sitt |:| Laget kan gora efterforskning- och
innovativa projekt samt gjort efterforskningar. reflektionsaktiviteterna som man

[ ] Besok hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag- hittar pa sidorna 34-351 Deltagarhaftet.

2023-masterpiece for att ta del av resurser som
domarformular, uppdateringar mm.

Gor flera kopior av sidan 29 for att
hjalpa laget med dess uppdragsstrategi.

R SR pIarQ

v/

Tips for pass 9-12

KARNVARDEN TEKNIK

Forsakra er om att laget kan ge konkreta Laget ska ta med roboten, alla tillbehor och
exempel pa hur de anvander karnvardena. sina datorer/lasplattor eller utskrifter fran
Glom inte Coopertition® och Gracious programmen till teknikpresentationen. Paminn
Professionalism®. laget om att forklara sin uppdragsstrategi.

INNOVATIVT PROJEKT ROBOTTAVLING

Deltagarna kommer att behéva gott om tid for Laget behover en palitlig robot som de har
att testa, utveckla och bygga en modell eller ovat mycket med och som de vet kan ge dem
prototyp av sin idé. Fran och med pass 9 ska poang. Om de har tid kan de kora ytterligare
de endast fokusera pa sin I6sning. turer for att fa fler poang.

. r\ 3 . h : g pi
L] .. & ..l " . [ ) .
. L]

28 Lagledarhafte | Pass


https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece
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Losningsplanering

Laget ska:

Laget kommer att
anvanda sitt LEGO®-
konstverk och
piedestalen i uppdrag 4 i
robottavlingen.

Laget kan ocksa ha en
backup av sitt program
pa en extern disk som till
exempel ett USB-minne
eller en webbplats for
onlinelagring.

e Ha en tydlig strategi for
vilka program som ska
koras och i vilken ordning
under robottavlingen.

o Dela-aktiviteten ar valdigt
viktigt for att halla hela
laget uppdaterat om hur
arbetet med projekt och
robot utvecklar sig.

Dela ut domarformularet
for karnvardena till laget.

Lagledarhéfte | Pass

utféra andra uppdrag.

=> Introduktion
(10-15 minuter)

Fokusera pa innovation.

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

o[ Slutfor lagtes LEGO® konstverk.
Anvand LEGO®-bitarna i pase
4.

=) Uppgifter
(100-120 minuter)

Programmera roboten for

att slutféra uppdrag 4 dar ni
anvander det konstverk som ni
har skapat.

e[ Fundera pa er uppdragsstrategi
pa robotbanan och de uppdrag
ni ska l6sa.

e[ Fortsétt att skapa en [6sning for

varje uppdrag allt eftersom.

Testa, utveckla och forbattra
er robot och era I6sningar for
Innovationsprojektet. Var noga
med att dokumentera allt detta.

=» Dela

o (10-15 minuter)

Samla laget runt robotbanan.
Visa arbetet med
innovationsprojektet och
roboten.

Ga igenom domarformuléret for
karnvarden. Diskutera hur ni pa

e turneringsdagen ska visa upp
hur ni arbetat med karnvardena
under projektperioden.

Stéada.

=> Reflektionsfragor

« Vilka av er robots funktioner
visar prov pa bra mekanik?

« Vilka andringar har ni gjort pa er
16sning av innovationsprojektet
som harror fran feedback fran
andra?

« Vilka framsteg har ni gjort med
malen som géller for pass 2?

28 Deltagarhdfte | Pass

* programmera sin robot till att
leverera LEGO®-konstverket och

« testa, utveckla och forbattra sin
[6dsning pa innovationsprojektet.

Losnings-
planering

Innovation: Vi anvander kreativitet och uthallighet for att I6sa
problem.

-

Utveckling och forbattring:

Hur anvander
en scenmastare )

\ lagarbete pa jobbet?
/




Laget ska:
* planera och skapa sin
presentation for Innovations-

Larandemal

Vidareutveckla losningar

« fortsatta att I6sa uppdrag till
robottavlingen.

projektet dar de ska visa sin I16sning.

\(jdareutveckla
I6sningar P e

Fokusera pa paverkan.

-~

Skriv ner hur ert lag har haft en
Paverkan: Vi tillampar det vi lar oss for att forbattra var varld.

positiv paverkan pa varandra
och andra.

=) Uppgifter
(100-120 minuter)

Planera er projektpresentation.
Studera domarformularet

for att se vad ni bor ta med i
presentationen.

e

&

Presentationsmanus:
| Skriv ett manus till

presentationen av ert
innovationsprojekt.

00

| Tillverka de visuella hjalpmedel
och den rekvisita ni behéver. Var
engagerande och kreativa!

Fortsatt att skapa, testa och
utveckla er robotlésning.

| Kér en 2,5-minuters
traningsmatch med alla uppdrag
som ni vill prova pa att utfora.

®

=>» Dela

(10-15 minuter)
Samla laget runt robotbanan.

| Visa upp er projektpresentation
sa lang ni har kommit med den.

Visa alla uppdrag ni klarar av att
|6sa pa robotbanan.

Diskutera hur alla kan medverka
i presentationerna.

Diskutera reflektionsfragorna
och stada.

=) Reflektionsfragor

* Hur bestdmde ni vilka uppdrag
ni skulle utféra?

* Hur kan I6sningen pa ert
innovationsprojekt hjalpa ert
samhalle?

« Vilka fardigheter har ni

utvecklat under ert arbete med

MASTERPIECE®V?

MASTERPIECES™

Lagets presentation

kan vara en digtal
presentation, t ex
PowerPoint eller Prezi, en
affisch, en forestallning
eller till och med en
sketch. De kan anvanda
rekvisita sdsom drakter,
skjortor eller hattar.

De kan skriva manus for
bade presentationen av
innovationsprojektet och
for att forklara roboten.
Dela ut kopior till varje
lagmediem.

Laget kan behéva mer
utrymme for att forvara allt
material de har skapat till
sin presentation.

o Uppmuntra laget att
ha 2,5 minuter langa
traningsmatcher med sin
robot sa att de vanjer sig
vid tidsbegransningen.

Dela ut domarformularet
for presentationen av
innovationsprojektet.

29
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Larandemal

Lat laget gaigenom
domarformularen
for exempel pa nar
inkludering bedéms.

e Det ar viktigt for laget att
trana pa att formedla sitt
innovationsprojekt och
sina teknikldsningar.

Dela ut domarformularet
for teknikpresentationen.

o Alla lagmedlemmar bor
medverka i samtliga
presentationer.

e Laget bor komma Gverens
om vilka lagmedlemmar
som ska kora roboten
under matcherna.

e Pa lagledarmétet ges
information om hur
presentationerna kommer
att genomforas pa er
turnering. hjernekraft.
org/challenge/for-
lag/oppdrag-2023-
masterpiece/bedomming

Lagledarhéfte | Pass

N
0[ Planera och skriv ett manus for

Presentationsplanering

Laget ska:
« fardigstalla presentationen for « fardigstalla sin robot for
innovationsprojektet. robottavlingen och gora sig redo

for teknikpresentationen.

=) Introduktion
(10-15 minuter)

planering

Fokusera pa inkludering.

Presentations-

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

Inkludering: Vi respekterar varandra och drar nytta av vara olikheter.

=) Uppgifter
(100-120 minuter)

|| Fortsétt arbeta med er
projektpresentation.

er Teknikpresentation.

Titta pa domarformularet for
Teknik for att se vilka delar som
presentationen bor innehalla.

Presentationsmanus:

°[ Sakerstall att alla kan prata om
roboten och dess program.

Bestam vad varje person
i laget ska saga.

Ova pé er presentation.

=) Dela

(10-15 minuter)
Samla laget runt robotbanan.

Diskutera projektpresentationen

och varje persons roll.
e[ Kor en 2,5 minuter lang

traningsmatch och beratta vilka
uppdrag som utforts.

Diskutera fragorna nedan.

Besluta vad mer som behdver
goras och stada.

=) Reflektionsfragor
« VVad gor ni om ett uppdrag inte
fungerar?
« Pa vilket satt blir alla
engagerade i presentationen?
* Pa vilket satt har FIRST® LEGO®
League paverkat er?

/

Folj 1anken nedan for
4 X
att se hur presentationerna
kan genomforas pa
turneringsdagen.
Er lagledare kommer att fa besked

hjernekraft.org/challenge/for-lag/
oppdrag-2023-masterpiece/bedomming

30 Deltagarhdfte | Pass



https://hjernekraft.org/challenge/for-lag/oppdrag-2023-masterpiece/bedomming

Laget ska:
* Ova pa presentationerna av
projekt, teknik och karnvarden.

Larandemal

Formedla
Iosningar = ntroduition

Fokusera pa att ha skoj.

Skriv ner exempel pa hur ert
lag har haft det Skoj under
projektperioden.

-
Skoj: Vi har kul!

Fundera 6ver ert lags mal.
Uppfyllde ni dem?

=) Uppgifter
(100 minuter)

Ova pa era presentationer av
projekt och karnvarden.

&

Feedback pa presentationen:

Visa pa karnvardena nar ni
presenterar!

Kor 2,5 minuter langa
traningsmatcher.

Forbered er for turneringsdagen,
se sidan 32-33.

00 00

=>» Dela

(10 minuter)

Ga igenom alla domarformular.

@

|| Ge hjalpsam feedback pa
varje presentation utifran
domarformularen.

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stéda.

=) Reflektionsfragor
* Hur planerar ni for att fa all
utrustning klar?

« Ar alla redo att tala tydligt, le och
ha roligt?

*Vad har ert lag uppnatt?

Harnimer Hd?
Fortsatt attlosa
uppdrag och ;frb:eta
pa projektet infor

tlrneringsdagent

MASTERPIECES™

Diskutera losningar

» genomfdra traningsmatcher infor
robottavlingen.

0 Fordela tiden for det har
passet — halften till att
Ova pa presentationerna
och halften for tranings-
matcher pa robotbanan.

e Uppmuntra laget att 6va
pa presentationerna innan
turneringsdagen. De kan
Ova genom att presentera
sin [0sning for andra.

o Lat laget trana pa
robotmatcher pa 2,5
minuter. Sakerstall att
de Gvar pa att kora sina
program i ratt ordning.

o Om saker och ting inte
gar som planerat under
robottavlingen kan laget
behdva ha en reservplan
for andra uppdrag som de
kan kora pa robotbanan.

e Paminn laget om
karnvardena och om att

de ska visa upp hur de
arbetar tillsammans under
hela turneringsdagen
inklusive varje robotmatch
under robottavlingen.

31
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Sista checklistan

© 1 2

Forbered er infor turneringen!

[ ] Det framsta malet under turneringen &r att laget ska
ha ROLIGT och att deras arbete bedéms.

[ ] Lat deltagarna i laget skriva en checklista med
material de behdver ha med sig till turneringen.

|:| Paminn deltagarna om att syftet med turnerings- geieliar du om alit ar klart.

dagen ocksa ar att lara sig nya saker och att malet
inte ar att de ska vara experter nar de kommer dit.

[ ] Om laget vinner Champion-priset, kvalificerar de sig
vidare till den skandinaviska finalen.

[ ] Uppmuntra dem att prata med andra lag och
deltagare, dela med sig av vad de har lart sig och
stdtta varandra.

|:| Diskutera de personliga respektive gemensamma
malen i laget och hur dessa klarats av.

[ ] Gaigenom informationen som galler for er
turneringsort. Den kan variera beroende pa vilken
typ av turnering ni deltar i.

[ ] Gaigenom tid och plats d&r ni ska métas infor
turneringen och hur lang tid laget férvantas
vara dar. Informera sedan foraldrarna om detta.
Uppmuntra féraldrarna att narvara om det ar mojligt.

Skandinavisk final

Om laget vinner ett Championpris kvalificerar
de sig for att delta i den skandinaviska finalen

Ar turneringen avslutad och

i Mo i Rana, Norge den 2 december 2023. Har o o0 9

méts alla Champion-vinnare fér en vanskaplig niar helt klara:

tavling, fi i i . :

avling, firande och unika upplevelser Har &r nagra tips pa hL_II' ni kan avrunda
Las mer om den skandinaviska finalen har: efter turneringen:
hjernekraft.org/challenge/om-first-lego- | R
league/skandinavisk-finale . Stada och plocka « Dela upplevelsen

Resurser.for,

bedomning
och\turnering

34 Lagledarhafte

isar roboten och
installationerna.

. Avsatt tid for laget att
reflektera over sina
upplevelser.

- Gaigenom LEGO-setet
for att se till att alla bitar
finns.

vanner och klassen.

« Fortsatt att utveckla ert
innovationsprojekt.

« Diskutera
domarformularen och
vad ni kan arbeta vidare
med.

« Fira med laget!


https://hjernekraft.org/challenge/om-first-lego-league/skandinavisk-finale
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