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Valkommen!

Anvand passen i Deltagarhéftet som en guide Det har haftet ar en bra resurs, men det ar inte ett krav att
for ert lags resa genom FIRST® LEGO® League- anvanda det. Kolla in de relevanta yrkena i slutet av detta

sasongen och BIOGLOWSM-uppdraget.

Anvand karnvardena och utvecklings-

héafte.

processen under hela projektperioden och ha
roligt medan ni utvecklar nya fardigheter och

arbetar tillsammans.

FIRST® karnvarden
w Vi ar starkare
~ nar vi arbetar

tillsammans.

Samarbete

Vi respekterar
J'h d} varandra och

NAOGE Tl olikheter. Inverkan

Vi har kul!

Upptackt

\ls

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

drar nytta av vara forbattra var varld.

i Vianvander
Y'I uﬁorskar nva @ kreativitet och
ng? heter och uthallighet for att

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

Under turneringen kommer ert lag att presentera Teknik och
Innovativt projekt for domarna under bedémningen, och robotens
prestation kommer att bedémas i robottavlingen. Karnvardena
beddms i alla delar av ert arbete, och ni kommer att f& poang fran
domare och banedomare for hur ni visar dem i praktiken.

Podngen fran de fyra kategorierna viktas enligt foljande
for att vinna Championpriset:

Innovativt projekt: 30 %

Karnvarden: 20 %

Teknik: 25 %

Robottéavling: 25 %

Vi utrycker vara Karnvarden genom
Gracious Professionalism® och
Coopertition® vilket kommer att
beddmas pa turneringsdagen aven i

robotmatcherna.

Gracious Professionalism® Laget kan demonstrera

ar ett satt att géra saker som Coopertition® genom att visa att
uppmuntrar till hdgkvalitativt larande ar viktigare an att vinna
arbete, framhaller vardet i och att de kan hjalpa andra aven
andras arbeten samt respekterar nar de tavlar.

individen och samhallet.

BlOGLOW™




Teknik och robottavling

Gor er redo att bege erini hjartat av regnskogen, Er robot ska I6sa uppdrag som efterliknar verkliga
dar varje uppdrag bidrar till att skydda den biologiska ekologiska processer, sasom frospridning,
mangfalden. svampars rotnatverk, forskning i trédkronorna,

skydd av livsmiljéer och bevarande av arter.

Bygg och programmera en robot som ska losa
uppdrag i den 2,5 minuter langa robottdvlingen.

Identifiera: Bestam vilka uppdrag ni vill forsoka l6sa och utforska resurser for byggande
och programmering.

* Bygg installationerna och bestam vilka uppdrag ert lag ska férsdka I6sa och i vilken ordning, genom att skapa en
tydlig uppdragsstrategi.
» Utforska tillgangliga resurser for byggande och programmering som kan stddja er strategi.

Design: Samarbeta kring designlosningar och utveckla fardigheter inom byggande och
programmering.

 Identifiera vilka fardigheter inom byggande och programmering ni behdver, och lar er dem tillsammans som ett
lag. Se till att alla i laget bidrar med idéer kring byggande, programmering och strategi.

» Dokumentera hur er robotdesign utvecklas efter hand som ni lar er att samarbeta och anpassa er
uppdragsstrateqgi.

Skapa: Utveckla originella designer eller forbattra befintliga I6sningar.

» Forklara syftet med designen eller eventuella verktyg. Bygg roboten och verktygen med LEGO® Education
SPIKE™ Prime eller andra kompatibla set.
» Visa hur koden och verktygen stdder er uppdragsstrategi.

Utveckla: Testa roboten och koden for att hitta omraden som kan forbattras.

» Testa roboten upprepade ganger pa robotbanan. Dokumentera vad som fungerar, vad som inte fungerar och vad
ni justerar. Domarna vill gérna forsta vilka forandringar som har gjorts.

» Anvand erfarenheterna fran testningen for att forbattra bade kod och design. Goér &ndringar som férbattrar
stabilitet, precision och hur roboten I16ser uppdragen.

Formedla: Forklara vad ni har lart er genom processen att designa er robot och fira era
framsteg.

* Ni kommer att ha fem minuter pa er att beratta om processen bakom designen av er robot. Anvand
domarformularet som vagledning.
» Entydlig uppdragsstrategi och dokumentation av forbattringar kommer att hjalpa ert lag att sticka ut.

Bandomarna kommer att ge poang fér robotens prestation i ot | cxculTErd
robottavlingen. Presentationsdomarna kommer att bedéma lagets gy | ROBOTTAVLINGEN
process med att bygga och programmera roboten.

Teknik- hjernekraft.org/se/resurser-challenge/
resurser teknik-robottaevling

Deltagarhafte | Kommaigéng



https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/teknik-robottaevling

Innovativt projekt

Biologisk mangfald haller var planet frisk.

| regnskogen finns otaliga vaxt- och djurarter, fran de
minsta insekterna till hdga trad, som ar beroende av
varandra for att dverleva.

Den har sasongen ar er utmaning att identifiera
ett problem som hotar den biologiska
mangfalden och utveckla en innovativ I6sning

som kan hjalpa till att skydda den. i

Identifiera: Definiera problemet tydligt och gor research.

Valj ett problem kopplat till uppgiften som intresserar ert lag. Forklara tydligt vad problemet ar och
varfor det ar viktigt.

Undersok problemet och I6sningar som redan finns. Anvand palitliga kéllor for att forsta vad som
fungerar, vad som inte fungerar och vilka utmaningar som fortfarande finns.

Design: Samarbeta for att skapa en projektplan och utveckla era idéer.

Brainstorma mdjliga idéer tillsammans som ett lag. Kan ni skapa nagot nytt, anpassa teknik fran ett
annat omrade eller forbattra en befintlig idé?

Skapa en projektplan for hur ni ska undersdka, dela och vidareutveckla er [6sning.

Skapa: Utveckla en originell idé eller bygg vidare pa en befintlig I6sning med en
prototyp eller ritning.

Beskriv tydligt hur er innovativa I6sning I6ser problemet ni har identifierat. Vad gér den? Hur paverkar
den den biologiska mangfalden?

Skapa en prototyp eller ritning av er I6sning och planera hur ni vill dela den med andra.

Utveckla: Dela era idéer med andra, samla in feedback och forbattra er I6sning.

Formedla: Dela en tydlig presentation av er I6sning, beskriv
hur den kan paverka andra och fira era framsteg.

Dela era idéer med andra lag eller mentorer och samla in feedback. Dokumentera vad ni larde er och
vad ni andrade.

Visa exempel pa forbattringar ni har gjort baserat pa tester eller feedback.

Skapa en fem minuter lang presentation dar ni forklarar er [6sning.
Anvand domarformularet som vagledning.

Visa hur ert lag anvander kdrnvardena och se till att alla i laget deltar.

Tips

Var forberedda pa fragor -
fran domarna. De vill R
forsta er process och hur

ni har utvecklats under
arbetets gang.

BlIOGLOW™
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Projektexempel

Anvand ett av projektexemplen eller hitta ett annat
problem som intresserar ert lag.
“ li
a b bo

For att kunna utforska regnskogen pa Det oversta skiktet i
ett sakert séatt anvander forskare ocoh “ regnskogen
upptacktsresande dronare for att na

platser som manniskor inte latt kan J
ta sig till, som téta tradkronor eller ‘

dversvammad terréng.
Hur kan ni anvinda teknik i luften for

att hjalpa regnskogen?

Ekologer anvander enkla verktyg for att ML“ b ¢

undersdka hur vaxter i regnskogen vaxer .
och stéder djurlivet. Manniskor bidrar till att Kronskiktet

skydda ekosystemet och de lokalsamhallen e " 1““’

som ar beroende av det. ! %
Hur kan ni anvinda verktyg pa ett i
innovativt satt for att stodja ett lokalt -

ekosystem?

Biologer som forskar pé djurliv
anvander verktyg som viltkameror och
sparningsutrustning for att studera djuri
regnskogen och deras livsmiljoer.

Hur kan ni anvanda verktyg pa ett
innovativt satt for att stodja ett lokalt

ekosystem?

Undervegetationen

Naturvardare anvander ibland
kartlaggningsteknik fér att underséka hur
skogar forandras 6ver tid, sa att de kan
planera atgarder for att bevara naturen.
Hur kan ni restaurera ett omrade sa att
det gynnar lokala véxter och djur?

Deltagarhafte | Kommaigéng




Tecknad serie som inspiration till arets uppdrag

BlOGLOW™ 7



Lagets framsteg

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

BORJA HAR

Vi ska anvanda karnvardena for att . . .
Vi vill att var robot ska . . .
Vi vill att vart innovativa projekt ska . . .

HALVVAGS

Hittills har vilartoss . ..

Vivill laraoss merom. ..

TURNERINGSDAGEN
Prova dessa mal for

Vi &r stolta eftersom vi ... inspiration!

Deltagarhafte | Kommaigéng




Rollerilaget

Har foljer nagra exempel pa roller som ni kan Malet ar att fa er att bli sjalvsakra och kunniga

anvanda er av under passen. Alla i laget bor fa inom alla omraden i FIRST® LEGO® Challenge.
prova pa olika roller i FIRST® LEGO® League.

Kommunikator
Kreativ designer Fokuserar pa hur

ni kommunicerar

Skapar m lagets arbete. _
innovativa Skriver manus i
Lagkapten [6sningar som och férbereder PrOJektIedare
diskuteras i Undersoker idéer presentationer. Fokuserar pa att
Informerar laget. och hittar relevant halla tidsplanen och
lagledaren om forskning fran gora forberedelser till
lagets framsteg. olika kallor for att turneringsdagen
Séakerstaller att

understddja lagets
beslutstagande.

pass slutfors.

YA

Byggare Programmerare
Materialforvaltare Satter ihop LEGO- Uppdragsstrateg Hanterar roboten
installationerna

och skapar
Plockar fram och genom att folja Analyserar Regelhéfte for robott- programkod i
stadar undan bygginstruktionerna  viingen och leder lagets strategis- appen.
material for varje och bygger errobot.  ka diskussioner om vilket uppdrag
pass. ni ska forsoka er pa.

BlOGLOW™



=» Introduktion

| Titta pa videor om arets uppdrag:

hjernekraft.org/se/resurser-challenge,
och las sidorna 3-9 om hur FIRST®

LEGO® League Challenge fungerar och
om BIOGLOWSM- uppdraget.
| Lé&rkénna medlemmarnai ditt lag och
valj ett lagnamn. Anvand anteckningsfiltet for att skriva
ner information om ert lag och vad ni har
arbetat med.

Uppgifter

Anvand bygginstruktionerna for att
bygga installationerna till robot-
tavlingen. . .
| Placera varje installation dar den hor . Anteckningar: .
hemma pa mattan.Las sidan 7 i .
Regelhéfte for robottéviingen for att
lara er hur ni satter upp installationerna
pa mattan.
| Utforska hur installationerna fungerar och
hur de hanger samman med projekt- . :
exemplen pa sidan 6. . .
| Diskutera reflektionsfragorna och :
dokumentera era framsteg.

SR 4

=) Stida

=>» Reflektionsfragor

Vad har installationerna gemensamt .
med projektexemplen? .
. Vilka installationer tycker ni ser mest . :
intressanta ut?
. Hur planerar ert lag att ha kul medan ni
arbetar med tavlingen och projektet?

Tips

D
Under varje mote skriver R

ni ner vad ni har lart er och
vad ni vill forbattra.

Pa resurssidorna hittar ni lankar
till alla videor, instruktioner och
material som ert lag behover.

hjernekraft.org/se/resurser-challenge

10 Deltagarhdfte | Pass



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

=>» Introduktion

| Fundera pa hur ni kommer att
anvanda er av karnvardet
upptackt under projektperioden.

| Under "Lagets framsteg” pa sidan
8 kan ni skriva ner era mal och vad
ni hoppas laraer.

Upptdacka: Vi utforskar nya fardigheter = Uppgifter

och idéer. -

Oppna SPIKE ™-appen.
Hitta er lektion.

Anteckni : wedcston | Sidlvstudieaktiviteter:
nteckningar: : ) . .
g : Qike‘ 1-6 (valfri)

[ education

Klar for tavling:

s8> Traningslager 1: Kora
[}
@ ké omkring.

| Anvénd fardigheterna ni har
lart er for att kdra roboten till en av
installationerna.

| Prata med laget om era idéer
till Innovativt projekt.
| Diskutera reflektionsfragorna och

dokumentera era framsteg.

Stada

Reflektionsfragor

R 2 2

Vilka fardigheter inom

programmering och byggande

larde ni er som ni kan anvanda i

robottavlingen?

. Hur anvande ni utvecklings-
processen under det har passet?

. Vilka av projektexemplen pa

sida 6 intresserar ert lag?

Hur ska ert lag utforska problemet?

o Tips
ﬂ Prova att anvanda
pseudokodarket pa sida 28
for att planera robotens rutt
och programmeringssteg.

T |

BlIOGLOW™ 11




=» Introduktion

| L&s mer pa sidan 5 om Innovativt
projekt och projektexemplen
pa sidan 6.

| Valj ett av projektexemplen
eller en av era egna idéer och
fundera pa vilket problem ert lag
vill utforska.

En problemformulering beskriver det
9 Uppgifter problem som laget vill Iosa.
[l

Skriv ner lagets problem-
formulering pa sidan 29.
Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.

Anteckningar:
Eeeain | Klar for tavling:
.a,  Traningslager 2:
%@&E{(i Lek med foremal
| Identifiera de fardigheter ni har lart
er som kommer att vara : w
fordelaktiga for att slutféra .
uppdragen.

| Prova sjalv! Se om ni kan
programmera er robot till att utfora
ett uppdrag.

| Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

Stada

\ 2

Reflektionsfragor

R 2

Vilka undersdkningar kan ni

gOra for att utforska era idéer till det

Innovativa projektet?

. Vilka féremal maste er robot
undvika under robottavlingen?

. Vilka uppdrag vill ni prova pa nasta

gang?

Tips

Fundera over varfor
problemet finns, varfor R
det ar viktigt att 16sa det,

och vilka som paverkas
om problemet blir I8st.

12 Deltagarhdfte | Pass




En uppdragsstrategi bestammer vilka

uppdrag ni ska forsoka l6sa och i vilken
ordning ni ska l6sa dem.

Anteckningar:

-

[]

-
[

Introduktion

Arbeta tillsammans som ett

lag for att identifiera vilken typ av
undersokningar som behdvs for att
lara er om befintliga I6sningar pa
det problem ni har valt.

Bestam hur ert lag ska

anvanda informationen som har
samlats in for att utveckla
I6sningen till det innovativa
projektet.

Uppgifter

Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.

Beacin | Klar for tévling:

Traningslager 3: Reagera

@ikéj pa linjer

O o

IR 2 2

Tank pa vad ni har lart er i det har
avsnittet och prata om hur det kan
hjalpa er i robottavlingen.

Testa! Forsok anvanda det ni har
lart er for att testa ett nytt uppdrag.
Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

Stada

Reflektionsfragor

Hur ska ert lag dokumentera
forskningen kring den
fragestallning ni valjer?

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

Hur kan ni anvanda linjerna pa
mattan i er uppdragsstrategi?

Tips
Nar ni forsoker

genomfdra uppdrag kan
ni dokumentera vad som

fungerar och vad laget vill
forbattra.

BlOGLOW™ 13




=» Introduktion

.| Fokusera pa samarbete och ert
lag. Skriv ner hur ni har lart er att
arbeta tillsammans.

Uppgifter

Fortsatt att understka det problem ni . .
har valt. Samarbete: Vi ar starkare nar vi
Anvand den har sidan och sidan 29 for arbetar tillsammans.

att dokumentera forskningen.

Bestam om ni ska foresla en ny I6sning
eller forbattra en befintlig.

Valj en I16sning som ni ska jobba vidare
med tillsammans i laget.

DDDD‘,

Anteckningar till innovativt projekt:

Tips
# Befintliga I6sningar kan

anpassas och kombineras
med andra idéer.

& Skriv ner vad ni har lart
er och vilka resurser ni har
anvant for att ta reda pa
mer om problemet (till
exempel bocker,
nyhetsartiklar eller
intervjuer).

14  Deltagarhdfte | Pass




=>» Uppgifter

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

Anteckningar till robottavlingen:

Klar for tavling:
§@iE€é Det guidade uppdraget

Beucon | Klar for tavling: Bygg en
avancerad korningsbas

WPike  vaifr)

Ova pa det guidade uppdraget tills
det fungerar perfekt.

Fortsatt att Ova pa att slutfora andra
uppdrag pa robotbanan.

Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

Stada

\ 4

Reflektionsfragor

R 4

Finns det nagra som ert lag kan
prata med om det problem ni har
valt? Vilka fragor vill ni stalla till
dem?
. Hur kan ert lag samarbeta for
att utveckla en innovativ 16sning pa
problemet?
. Vad lar robottavlingen er om
Coopertition®?
. Hur kan ni anvanda det ni larde er
i det guidade uppdraget for att I6sa
fler uppdrag?

Tips -

Coopetrtition betyder R

att lagen hjalper och
samarbetar med varandra,
aven om de tavlar mot
varandra.

BIOGLOW™ 15




=» Introduktion

| Prata om innovation och dela
exempel pa hur ertlag har
varit kreativa nar ni har 6st
problem.

| Fylli”halvvags’-delen under Lagets
framsteg pa sidan 8.

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

SR 4

Gor en plan for hur ni ska arbeta fram

en l6sning pa problemet. Anvand sidan

29 som ett Verktyg. R R R R R R  E .

| Anvand en mangd olika kallor och hall J ‘.
reda pa dem i det har haftet. . Anteckningar till innovativt projekt:

| Tareda pa vilka material som beh6vs .

for att skapa en prototyp av er [6sning.

Tips -

. P . o
Titta pa domarformularet -
for det Innovativa \‘\
projektet for att se vad
domarna kommer att
fraga er om angaende er
|6sning.

Deltagarhdfte | Pass




Pseudokod ar en skriftlig beskrivning av
stegen i ert planerade robotprogram.

Anteckningar till robottavlingen:

-

[]

L]

0 O

IR 2 4

Uppgifter

Titta pa filmen med uppdragen pa
hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/teknik-robottaevling och
ga igenom Regelhéfte for
robottavlingen.

Genomfor pseudokodsidan (s. 28)
for ett valt uppdrag.

Ladda upp era nya program till
roboten med hjalp av SPIKE™-
appen och se om de fungerar.
Fortsatt att 6va pa att I6sa uppdrag
pa robotbanan.

Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

Stada

Reflektionsfragor

Vad &r nasta steg i utvecklingen
av lésningen till ert innovativa
projekt?

Hur kan det vara till hjalp att
dokumentera framstegen i det
innovativa projektet nar ert lag ska
beddmas under turneringen?

Hur kan robotens verktyg

och programmering stddja lagets
uppdragsstrategi?

Hur kan ni forbattra och
vidareutveckla robotdesignen som
anvandes i tidigare uppdrag?

Tips
Fundera dver vilka

verktyg och sensorer
ni villanvéanda under

robottavlingen, och om ni
behover andra dem.

BlOGLOW™ 17



https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/teknik-robottaevling

AT

18

->

[]

DDDD*

Introduktion

Fokusera pa Gracious
Professionalism®. Prata om hur
ni ska visa detta i allt ni gor.

Uppgifter

Fortsatt att utveckla I6sningen pa ert
innovativa projekt.

Rita en skiss av er |6sning och forklara
hur den I6ser problemet.

Skapa en prototyp/modell eller en ritning
av er lésning.

Fortsatt att dokumentera processen ni
anvander for att utveckla I6sningen till
det innovativa projektet pa sidan 29.

Tips
Prototypen behdver inte
vara funktionell, men den

ska hjalpa till att forklara
er |6sning for andra.

Deltagarhdfte | Pass

Gracious Professionalism: Vi visar pa
hogkvalitativt arbete, lyfter fram vardet i andras
arbeten samt respekterar andra och samhallet.

Beskrivning och ritning av det innovativa
projektet:




v : - Uppgifter
Ova pa att forklara hur programmet far | Diskutera vilka uppdrag ert ag

roboten att rora sig. har forsokt [6sa och vilka uppdrag
ni fortfarande vill prova.

| Fortsétt att utveckla er robot och

dess utrustning for att utfora

uppdrag i robottavlingen.

Skapa ett program for varje

nytt uppdrag ni forsoker I6sa. Ni

kan kombinera uppdragslésningar

till ett program.

Studera era tidigare lektioner for att

utveckla era programmerings-

fardigheter eller arbeta pa att 16sa

uppdragen.

| Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

Anteckningar till robottavlingen:

Stada

\ 2

Reflektionsfragor

R 2

Kan ni beskriva er |6sning pa ett

satt som ar latt for andra att forsta?

. Vem kan ni dela er Idsning med for
att fa feedback?

. Hur kan ni férbattra och
vidareutveckla er robotdesign eller
utrustning?

. Hur avgoér ni om roboten lyckas

med ett uppdrag eller om den

behdver forbattringar?

Tips b

Ni kan foérbattra roboten som \
anvandes under de tidigare
passen, eller skapa en ny

design.

BlIOGLOW™ 19




SR 4

DDD*

Introduktion

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

Uppgifter

Dela eraidéer och fa feedback pa dem.
Anteckna feedbacken pa sida 29.
Bestam vilken feedback ni ska anvanda
for att forbattra er 16sning.

Overvag om det &r mojligt att testa
I6sningen.

Tips -

Att be om rad fran andra, R
inklusive andra lag, ar ett bra

satt att |ara sig och forbattra

sina fardigheter.

Deltagarhdfte | Pass

Inkludering: Vi respekterar varandra och
vardesatter vara olikheter.

Anteckningar till innovativt projekt:




=>» Uppgifter
Tank pa hur ni kan anvidnda enkla byggtekniker | Valj ett nytt robotuppdrag att arbeta
pa ett kreativt satt for att I6sa uppdrag. med.

| Fundera dver hur varje nytt
uppdrag passarinier

< .
uppdragsstrategi.
............................................ | Forbéttra och testa ert program
. - sa att roboten klarar uppdraget
. . . . . utan problem.
: Anteckningar till robottavlingen: - [l Setillatt dokumentera design-
. Ni kan: . processen och testningen for varje
: Beskriva verktyget ni har byggt. . uppdrag!
. Forklara de olika programmen och vad roboten ska gora. . | Diskutera reflektionsfragorna och
. Forklara er robotdesign genom att titta pa kriterierna i domarformularet. . dokumentera era framsteg.
: =) Stida
- =3 Reflektionsfragor

: : Vilka férandringar vill ni goraii
: : I6sningen pa det innovativa

. projektet efter att ha fatt feedback?
. Hur bestdmmer ert lag vilka

uppdrag ni ska férsdka l6sa?

. . . | vilken ordning kommer ni att

: genomfora uppdragen i
robottavlingen?
. -« Hurharertlag anvant kdrnvardena
for att utveckla roboten och
Idsningen pa projektet?

Tips
Domarna vill gérna hora vilka
forandringar ni har gjort under

arbetets gang for att forsta er
design- och testprocess.

AT
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=» Introduktion

| Fokusera pa inverkan och ert lag. Skriv
ner exempel pa hur laget har paverkat
dig och andra pa ett positivt satt.

Testa, utveckla och forbattra er robot och
era l6sningar for det innovativa projektet.
Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

=>» Uppgifter
| Fundera pa er strategi pa robotbanan och
de uppdrag ni ska Iosa. Inverkan: Vi anvander det vi lar oss for att
% Fortsatt att 6va pa uppdrag. forbattra varlden.
l

Stéda - Anteckningar:

Reflektionsfragor

B 4

Hur ska ni visa karnvardena under
turneringen?

Hur ska ni forklara for domarna vad som
ar innovativt med er I16sning?

Vilka férandringar har ni gjort i det
innovativa projektet baserat pa den
feedback ni har fatt och de tester ni har
genomfort?

Tips -
Lagets karnvarden
utvarderas i domarformularen \

for Teknologi och Innovativt
projekt. Ga till sida 3 for att se
alla karnvarden.

Deltagarhdfte | Pass




Coopertition: Vi visar att larande ar viktigare an
att vinna. Vi hjalper varandra @ven nar vi tavlar.

Anteckningar:

-

[]

= 4

[]

->
->

Introduktion

Prata om Coopertition® och

hur laget ska visa att de foljer
dessa principer nar de tavlar mot
andra lag pa tavlingsdagen.

Uppgifter

Planera projektpresentationen.
Titta pa domarformularet for vad
ni ska inkludera i den fem minuter
langa presentationen.

Skriv ett manus till presentationen
av ert innovative projekt.

Tillverka de visuella hjalpmedel
och den rekvisita ni behover.
Genom att engagera ahoérarna
kan ni se till att de kommer ihag
era viktigaste budskap.

Fortsatt att skapa, testa och
utveckla er robotlésning.

Kor en 2,5-minuters tranings-
match med alla uppdrag som ni
vill prova att I6sa.

Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

Stada

Reflektionsfragor

Hur kommer ni att veta om er
I8dsning kommer att ha en positiv
inverkan pa andra?

Vad ar ert lag mest stolta 6ver

i arbetet med innovaitvt projekt
och Teknik?

Vilka fardigheter har ni utvecklat
under ert arbete med FIRST®
LEGO® League?

Tips

Gor en disposition for att

<o
ﬂ sékerstalla att ni berattar det

domarna behover hora. Titta
pa domarformularen och
Flédesschema som stod.
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2T Tips

Introduktion

Prata om hur ert lag har haft kul medan
ni har utforskat arets uppdrag, och dela
exempel pa hur ni har firat ert harda
arbete.

Fyll i delen om “turneringsdagen” pa
sidan 8.

Uppgifter

Anvand domarformularet for teknologi for
att se vad er fem minuter langa
presentation bor innehalla.

Planera och skriv ett manus for er
Teknikpresentation.

Se till att beratta hur varje enskild
lagmedlem har bidragit till det innovativa
projektet och arbetet med roboten.
Fortsatt att Ova pa presentationen och fa
feedback pa den.

Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

Stada

Reflektionsfragor

Vilka delar av roboten visar hur ni har
anvant utvecklingsprocessen?

Hur lyfts allas bidrag fram i
presentationen?

Vilken paverkan har FIRST® LEGO®
League haft pa er som lag?

& Det &r viktigt att dela med
sig av de framsteg laget har
gjort och vad ni har lart er
under bedémningen.

# Planera hur ni ska forklara
robotdesignen och tavlings-
strategin utan att anvanda
robotmattan.

24 Deltagarhdafte | Pass

Gladje: Vi har kul och firar det vi gor!

Anteckningar:



Var stolta 6ver det ni har astadkommit den
har sasongen och njut av upplevelsen att
dela det med andra.

Anteckningar:

=>» Introduktion

[
[

L]

->
->

Titta pa lagets mal pa sidan 8. Nadde
ni dem?

Las igenom Férberedelser infér
turneringsdagen och Domarformulér,
sidorna 26-27.

Uppgifter

Fa feedback pa presentationen fran
er lagledare, en mentor eller ett
annat lag.

Ova pa att genomfora flera 2,5
minuter langa robotmatcher och
rakna ut hur manga poang ni far.
Ova pa innovativt projekt och teknik
presentationerna.

GOr en lista 6ver allt ni behover ta
med till turneringen.

Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

Stada

Reflektionsfragor

Vad har ert lag uppnatt?

Vad gor ni om ett uppdrag inte
fungerar under en match?

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

Vad behdéver ert lag arbeta mer med
innan turneringen?

Tips

Ni kan fortsatta att I6sa
l uppdrag och arbeta med

ert Innovativa projekt fram
till turneringsdagen!
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Forberedelser infor turneringsdagen

Gor en lista 6ver vad ni maste ta med till turneringen.
Ni behdver packa roboten och era verktyg, en enhet
dar ni har era programmeringar, laddare, utrustning till
presentationerna (affisch, modell eller visuella
hjalpmedel) samt eventuella anteckningar.

Ova pa det ni ska géra och planera dagen. Ga
igenom schemat for turneringsdagen och 6va pa

era presentationer for det Innovativa projektet och
Teknik. Bestdm vem som ska presentera varje del infor
domarna och kom éverens om vem som gor vad under
Robottavlingen.

Fundera pa allt arbete ni har lagt ner pa det
innovativa projektet. Kan ni beskriva det problem ni
valde och hur det relaterar till arets tema? Hur delade ni
er l6sning och hur férbattrade ni den baserat pa
feedback? Vad ar det som ar innovativt med er 16sning
och hur kan den hjalpa andra?

Fundera pa robotens design och era uppdrags-
strategier. Vilka uppdrag forsokte laget I6sa och
varfor? Vilka resurser hjalpte laget att Iara sig hur man
bygger och kodar roboten? Hur skulle ni beskriva vad
varje enskild medlem i laget har bidragit med, och vilka
forbattringar ni har gjort langs vagen?

Fundera pa hur laget har anvant sig av
karnvardena. Tank tillbaka pa sdsongen och var
redo att beratta om hur laget samarbetade, évervann
utmaningar och vad ni larde under resan.

Vi ska presentera
vart innovativa
projekt!

Vi ska beskriva
var robotdesign
och dess olika
delar.

Vi ska reflektera
over hur vi har
anvant karnvardena.

Tips for en bra turneringsdag

Hall er organiserade genom att kanna till schemat
och veta var ni ska vara. Kom i tid, ha koll pa

ert material och var redo for presentationerna och
robotmatcherna.

Stdtta varandra och kommunicera tydligt.
Uppmuntra varandra, 16s problem tillsammans, och
kom ihag att samarbete ar en av era storsta styrkor.

Var flexibla och positiva. Allt gar kanske inte enligt
plan, men hur ni reagerar pa utmaningar visar er
Gracious Professionalism®.

Det viktigaste av allt ar att ha roligt! Var stolta
over allt ni har astadkommit tillsammans och njut
av upplevelsen av att fa dela den med andra.

Se den har videon fran
turneringarna 2025.

Vi ska Vi kommer
forklara varaolika att testa var _
program och hur Uppd_ragsstrateg|
de far roboten att i robot-
agera. tavlingarna.
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Domarformular

FIRST® LEGO® League bedéms inom fyra kategorier:
Karnvarden, Innovativt projekt, Teknik och Robottavling.
Domarna anvander domarformular for att gora sina
beddmningar.

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

Podngen fran de fyra kategorierna viktas enligt foljande for
att vinna Championpriset:

Innovativt projekt: 30 %

Karnvarden: 20 %

Teknik: 25 %

Robottavling: 25 %

DNOES Teknik

D f 15 Flodesschema
OIAriofuiar for bedomning

Domarformuléaren visar vad domarna letar efter under
beddmningen, och flédesschemat visar i vilken ordning ni bor
presentera ert arbete. Det ar lagets ansvar att forklara allt for
domarna under passet. Domarna kan stalla fragor for att lara
sig mer och ger feedback i slutet av passet.

Under robottavlingen anvander bandomarna ett
banedomarformular for att registrera era resultat. Ni far flera
matcher for att testa er uppdragsstrategi, och endast den
hogsta poangen raknas.

Domarformuléar och
bedémningsresurser

. R X , hjernekraft.org/se/ressurser-
Karnvardena bedéms bade under presentationerna och challenae/bedoemming

under robottavlingen. Under presentationerna berattar ert
lag hur ni har anvant karnvardena under sdsongen. Under
robottévlingen observerar bandomarna hur ert lag visar
Gracious Professionalism.
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https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/bedoemning

Det kan vara klokt att ta kopior av denna sida innan ni bérja gbra era anteckningar.
Pseudokod

Ga till appen och starta ett nytt projekt. Utforska vilka programmeringsblock som far
roboten att réra sig pa samma satt som era planerade programmeringssteg.

Uppdragets namn: Uppdragets nummer:
Rorelse 1 Rorelse 6
Rorelse 2 Rorelse 7
Rorelse 3 Rorelse 8
Rorelse 4 Rorelse 9
Rorelse 5 Rorelse 10

SKISS OVER ROBOTBANAN

Har kan ni rita den vag er robot kor for att utfora uppdraget.

4
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Anvénd den hér sidan under pass 6. Det kan vara klokt att ta kopior av denna sida innan ni bérja gbra era anteckningar.
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Planeringssidan for det Innovativa projektet

PROBLEMSTALLNING UNDERSOKNINGAR

Slutférs under pass 3. Slutférs under pass 5.

PLANERA LOSNING FEEDBACK

Slutférs under pass 6. Slutférs under pass 8.

SAMMANFATTA
PROJEKTET Kom ihag att titta pa

domarformularet for
att forsta vad domarna
vill héra om under
bedémningen.

Slutférs fére turneringen
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Anteckningar om Teknik och robotdesign

Uppdrag Testad Anteckningar

% ANTECKNINGAR OM ANTECKNINGAR OM
VERKTYG % PROGRAMMERING
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Relevanta yrken och teknik

Drénare Verktyg for
vaxtundersokningar

Forskare anvander varmesensorer pa Ekologer anvander sensorer for att mata
dronare for att upptacka djurliv utan att stéra naringsnivaerna i jorden och for att forsta hur

det. Vissa forskargrupper kartlagger trad vaxter far det de behdver for att dverleva.

ovanifran med hjalp av kameror och annan De kan ocksa anvanda vadermatnings-
dronarutrustning. utrustning for att folja solljus och luftfuktighet

runt vaxande vaxter.

Verk

Verktyg for i tyg for
overvakning av djur naturvard
Biologer som studerar djur anvander Naturvardare kan arbeta med specifika arter
viltkameror och ljudinspelare for att eller hela omraden och behoéver darfér manga
observera djur och mata biologisk olika fardigheter. De kan forbattra den biologiska

mangfald. Genom att lyssna pa djurlaten mangfalden genom att plantera trad, rensa

kan forskare ta reda pa hur artrikt ett vattenvagar eller anvanda kartlaggningsteknik
omrade ar och lara sig hur de kan bidra till for att dvervaka ekosystem fran flygplan eller
att forbattra den biologiska mangfalden. satelliter.
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Lagets
projektperiod

7)
I/ | BIOGLOW | A\

Utforma
det Designa
innovativa er robot
projektet
Utvecklings-
processen
Skapa Skapa

en [6sning for
det innovativa
projektet

er robotlésning

$ Vidareutveckla k

era lésninga

Visa era l6sningar pa turneringsdagen
Ta emot feedback och forbattra
Tavla i robottavlingen
Ha kul och fira!
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