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Anvand passen i Deltagarhéftet som
en guide for ert lags resa genom
FIRST® LEGO® League-sasongen
och MASTERPIECES™-

uppdraget.

Anvand karnvardena och
utvecklingsprocessen under hela
projektperioden och ha roligt medan
ni utvecklar nya fardigheter och

arbetar tillsammans.

Visa upp ert lags arbete med er
robot, ert innovationsprojekt och hur
ni har anvant karnvardena pa en
FIRST® LEGO® League-turnering.
Kom ihag att det ni kommer fram till
ar viktigare an att ni vinner. Kolla in
sidorna for relevanta yrken i slutet
av den har guiden.

FIRST® Karnvarden

l-_:?) Vi ar starkare
A nar vi arbetar
tillsammans.
Samarbete

Vi har kul!

N Vi respekterar
ﬂ‘ {‘L varandra och

/ drar nytta av vara
NAICEENGEY  olikheter.

Vi utforskar nya
kunskaper och
ideer.

Upptacka

Definier,,

Des"g“o

Utvecklings-

processen

C'fﬂ V_| t_|_IIampa"r det
-7 vi lar oss for att
5 forbattra var varld.
Paverkan

kreativitet och
uthallighet for att
Innovation ERIsSERfelo] Ik

@ Vianvander

Viktingen mot Championpriset ar:

Innovativt projekt: 30 %
Karnvarden: 20 %
Teknik: 25 %
Robottavling: 25 %

Gracious Professionalism® ar ett
satt att géra saker som uppmuntrar
till hogkvalitativt arbete, framhaller
vardet i andra samt respekterar
individen och samhallet.

Laget kan demonstrera
Coopertition® genom att visa att
larande ar viktigare an att vinna och
att de kan hjalpa andra aven nar de
tavlar.

Vi utrycker vara Karnvarden
genom Gracious Professionalism®
vilket kommer att bedémas pa
turneringsdagen.
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Uppdraget

Izzy har ett uppdrag att

anvanda teknik for att hjalpa
henne att dela sina intressen.
Hon gillar att &ka skateboard..

Hon far inte skapa en video, sa hon
\ | letarefterinspiration och rad.

YL

Nar hon lamnar hemmet traffar Izzy Anna, museiintendenten. Hon
ber Anna om hjalp.

Tank pa publiken och hur
du kan géra det intressant
och roligt for dem att lara

sig nagot nytt!

Anna rusar till museet
for att traffa ett team
som haller pa att bygga
upp en ny fangslande
utstallning.

7 ~——— —

Pa vagen forbi Z l ’ ,
filminspelningen ... S

Izzy traffar Emily, filmstudions
regissor for visuella effekter.

Ny teknik kan bidra till
att fangsla publiken.
Visuella effekter kan fa
publiken att gldmma
att det de serinte ar
verkligt!

J| Wi\~

l éo Ol

Emily maste komma till en
férhandsvisning av sin senaste film.

Deltagarhéfte | kommaigdng




Uppdraget

S

Teknik kan verkligen
hjalpa till att
skapa magiien
liveforestallning.

Izzy traffar sedan pa
Sam, som inte har tid att
stanna och prata.

Hon har rusat fran teatern,
dar hon ar scenmastare.

Hon maste hamta
utrustning fran
filminspelningen.

Ljudteknisk
bearbetning kan
Pa vag till hjalpa musiker till
skateparken ser att ge publiken en
Izzy ljudteknikern starkare upplevelse.
Noah lamna Prova det i ditt
studion. Hon ber uppdrag!

honom om hjalp,
men han ar pa vag
till konserten.

.| Noah ger Izzy en ljudinspelare.

| skateparken . . ..

Izzy anvander ljudinspelaren for att
spela in ljudet av hennes skating.

N

o

Hon alskar resultatet, som fangar de
spannande ljuden fran hennes . . .

...svangar. ..
...snurrar. ..
...hopp...

... och de andra akarna som hejar pa henne.
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Innovativt projekt

Hur vi delar vara hobbyer och intressen med andra
kan vara ett uttryck for var kreativa sida. Manniskor
som arbetar med konst kan Iara oss mycket om

hur man kommunicerar, engagerar och hur man
underhaller en publik av alla storlekar. Vad kan ni lara
er av museer, teatrar och filmer som kan hjalpa er att
dela med er av det ni tycker om att géra?

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

Hur kan ni anvanda teknik for att forbattra spridningen

STA RT av konst och kultur for att engagera andra och oka

delaktigheten i det ni tycker om att gora?

=» Definiera ett specifikt problem i =) Dela era idéer, fa feedback och férbittra
samband med att dela era hobbyer eller er lI6sning.
intressen. Ju mer ni forbattrar desto mer kommer ni att lara er.
Upptréda. Lasa. Samla. Skateboardakning. Era Hur kommer er I18sning att paverka publiken?
hobbyer och intressen kan skilja sig fran era
vanners. Kan ni lara andra om era hobbyer pé ett 9 Kommunicera er I6sning med en LIVE-
roligt och engagerande satt? presentation pa en turnering.

9 Undersok ert problem och olika F?rbergd en kreativ qch engagerandeﬂpre_sentatlon
pa 5 minuter som tydligt beskriver er [6sning av ert

Iosningsforslag. innovativa projekt. Se till att hela laget medverkar.

Utforska de manga satt pa vilka manniskor delar
sina intressen med andra. Anvand konsten som
vagledning och fundera pa kreativa satt att lara
andra om det ni alskar att géra. Kan ni hitta ett
roligt satt att fa fler manniskor intresserade av era
hobbyer? Hur kan ni anvanda teknik for att géra
larandet om era intressen mer fangslande? Finns
det nagra experter som ni skulle kunna intervjua?

=» Utforma och skapa en I6sning som
hjalper manniskor att lara sig mer om
eraintressen!

Anvand era undersokningar for att antingen
forbattra ett befintligt satt att dela med er av era
hobbyer eller utforma ett nytt innovativt satt. Kan

ni komma pa teknik som skulle kunna anvandas Kande
pa ett nytt eller kreativt satt? Gor en ritning, modell Anvand ert kritiska }an“
eller prototyp av er 16sning. cher innovation fO[ a g 0C
c\Jnsp'\rera andra attlaras 9
bli underhalina
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Teknik och L

robottavline

Arets MASTERPIECESM robottavling handlar om
teknik som forbattrar publikens upplevelse av en
kreativ produktion. Podng ges genom att aktivera
olika typer av teknik. Experterna som ar involverade
i utformningen av férestallningarna och publiken
maste transporteras till olika platser runt om pa
robotbanan.

hjernekraft.org/challenge/for-lag/
ressurser/teknologi

(N

STAR Utforma och skapa en robot som kan slutfora
uppdragen i Robottavlingen.

-) Bygg era installationer och definiera er -) Testa och vidareutveckla er
uppdragsstrategi. robotlosning for att utfora uppdragen.
Varje uppdrag och installation kommer aven Vidareutveckla er robot och era program genom
fungera som inspiration foér maojliga I6sningar for ert kontinuerlig testning och férbattringar.
Innovationsprojekt. Ni far lara er av fyra experter
och ta del av den teknik som de anvander i sitt =» Kommunicera er robotlésning for
arbete. Ni kan utféra uppdragen i vilken ordning ni domarna.

vill!

Forbered en 5 minuter lang presentation som
tydligt forklarar ert lags process for att skapa
er robot samt programmen ni anvande och hur
de fungerar. Kom ihag att hela laget ska vara

=» Utforma och skapa er robot
och program.

Skapa en plan for ert arbete med roboten. involverade.
Bygg en robot och dess tillbehér med LEGO®
Education SPIKE™ Prime eller vilket LEGO® =» Tivla i robotmatcher.

MINDSTORMS®-set som helst. For att fa poéng
ska ni programmera er robot till att sjalvstandigt
slutféra en serie uppdrag under en 2,5 minuters
robottavling.

Er robot startar i valfritt startomrade, provar
uppdrag i en ordning som bestams av laget, och
atervander sedan till hem. Ert lag kan modifiera
roboten nér den ar i hem innan den skickas utigen.
Ertlag kommer att tavla i flera matcher, men det ar
bara er hbgsta poang som raknas.

AETEFOR
FRST | REGELHAFT
LLEEA <O \ R(:,Bo-r-w.\\l\.\NGEN

Er innovativa robp;céf‘s(;?:,
uppdrad o
f\‘x):kt'\one\\a program a 4rac.
avg'orande for arets upp
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Rollerilaget

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

Kreativ designer
Skapar innovativa m Fokuserar pa hur Projektledare

I6sningar som ot ni kommunicerar Fokuserar pa
Lagkapten diskuteras i laget. Undersoker idéer lagets arbete. tidsplanering och
och hittar relevant ; e
s Skriver manus gor forberedelser
Informerar forskning fran N 4 ,
. .. . och forbereder till turne”ngsdagen
lagledaren om olika kallor for att .
v presentationer.
lagets framsteg. understodja lagets
Sakerstaller att beslutstagande.

pass slutfors.

L L

E—
yggare -

Skoter roboten och
Materialforvaltare Sétter ihop LEGO- Uppdragsstrateg skapar programkod i

Samlar ihop installationerna Analyserar Regel- appen.
det material genom att folja bygg- héfte fér robot-

som behdvs instruktionerna och tévlingen och leder

for varje pass bygger er robot. lagets strategiska

och aterlamnar diskussioner om

material. vilket uppdrag ni ska

forsOka er pa.

8  Deltagarhafte | kommaigéng



Oversikt

KARNVARDEN

FIRST® Kdrnvarden kommer

att bedémas pa turneringsdagen
under robottavlingen och ien

tre minuters presentation. |
presentationen visar laget hur man
har anvant karnvardena.

TEKNIK

Ert lag kommer att f& forbereda
en 5 minuters presentation om
er robotdesign, era program och
er strategi.

ROBOTTAVLING

Ert lag kommer genomfora
minst tre 2,5 minuters-
matcher dar de ska utfora sa
manga uppdrag som majligt.

INNOVATIVT
PROJEKT

Ert lag ska forbereda en 5

minuter lang presentation pa
turneringsdagen som visar och
forklarar arbetet med ert innovativa
projekt.

Ert lag kommer att:

+ Anvédnda SAMARBETE och UPPTACKTER for att
utforska uppdraget.

* VAR INNOVATIVA med nya idéer gallande er robot
och ert projekt.

* Visa hur ert lag och era I6sningar kommer att
PAVERKA och vara INKLUDERANDE!

» Ha SKOJ!

Ert lag kommer att:

* Definiera en uppdragsstrategi.

* Designa en robot och skapa en effektiv plan. Py
» Skapa en robot- och kodningslésning for att matcha
er uppdragsstrategi. - L . .
» Utveckla och testa roboten och dess program. . ..‘. * .
* Presentera robotprocessen; program, designoch - ."
hur hela laget har bidragit. ’
« ¢ O
®
&
@
Ert lag kommer att: ™

» Bygga installationerna och flja férberedelserna for
robotbanan for att stalla uppinstallationerna
pa mattan.

» Gaigenom uppdragen och reglerna.
+ Utforma och bygga en robot.

« Utforska bygg- och kodningsfardigheter samtidigt
som 6vning sker pa robotbanan.

* Deltai en tavling!

Ert lag kommer att:
* Definiera ett problem som ska l6sas.

* Designa en ny I6sning pa problemet, eller forbattra
en existerande I6sning

» Skapa en modell eller prototyp av I6sningen.

» Utveckla sina I6sningar, dela dem med andra och fa
feedback.

« Kommunicera Idsningens inverkan pa problemet.

MASTERPIECES™ 9



=> Introduktion
(10-15 minuter)

| Titta pa uppdragsfilmen
hjernekraft.org/challenge/for- - N
lag/oppdrag-2023-masterpiece, Vilka ar de fyra delarna i FIRST® LEGO® League Challenge?
och las sidorna 3—-9 om hur
FIRST® LEGO® League
Challenge fungerar och om
MASTERPIECESM -
uppdraget.

\- J

=>» Uppgifter

(50-60 minuter) Vara anteckningar:

| Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion

Kom igang: 1-6

M education

| Kolla i Regelhéfte for
robottéavlingen for information
om uppdrag.

=) Reflektionsfragor

* Hur kan ni |6sa ett uppdrag med
er robot genom att stanga av en
motor?

* Vad vet ni om era lagkamraters
intressen och hobbies?

« Vilka resurser kan hjalpa er att
lara er mer?

10 Deltagarhdfte | Pass
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Museiintendent

Projektexempel

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

Fundera over och undersok:

* Vem besdker museer och
varfor?

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

~

engagerande. * Vilka ar de personer som
arbetar bakom kulisserna pa ett
museum?
 Hur skyddar och bevarar
museer sina utstallningar och
artefakter?
\_
Varaidéer:
Anna

Vilken teknik
som anvands
pa museet ger

Izzy idéer for sin

uppgift?

=>» Uppgifter

(50-60 minuter)
Las projektexemplet.

Bygg Museiintendent-
installationerna med innehallet
ur pasarna 3, 5, och 11.

Se 6ver 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.

=> Dela

(10-15 minuter)
Samla laget runt robotbanan.

Placera installationerna pa
deras avsedda platser. Referera
till sektionen Uppstallning 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.

Stada.

=) Reflektionsfragor
* Vilka innovationsprojektidéer

finns i exemplen for
installationerna?

« Vilken typ av teknik anvander

museerna i ert ndromrade?

MASTERPIECES™ 11



=>»Introduktion
(10-15 minuter)

Fundera 6ver nagra mal
som ni vill uppna. Dessa kan - N
vaxa och férandras under Vara personliga mal:
projektperioden.

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

\- J

=>» Uppgifter

(50-60 minuter) Vara anteckningar:

Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.

Klar for tavling:
{ Traningslager 1: Kora
omkring.

@ education

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 kora 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?

i)
Anvind dessa som inspiration!

Vi anvander karnvarden foratt. ..

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

12 Deltagarhdfte | Pass




Regissor for visuella effekter

4 N\
Projektexempel Fundera 6ver och undersok:
) « Vilka filmer anvander visuella
Visuella effekter och annan effekter?
video- C_)Ch IJEdtekatt(an haen » Hur samarbetar en regissor for
?Inorm |nr\1/er :n Ft’a tare av di visuella effekter med andra pa
I\'Am(‘frh“i andra yp‘t‘ir "‘Vt "Ile_k'er- en inspelningsplats?
K edhjalp avinhova |va” eKniker « Vilka verktyg eller tekniker
?f” lifg's?.orer a¥|"'5”e a (gt anvands for att skapa
ene ergdora err: f!'mscienc\j/e{ '9 spannande visuella effekter?
spannande och fangsiande: * Hur kan visuella effekter fa
publiken att kdnna att de aren
del av handlingen?
N y
Varaidéer:
Emily Hur kan 1z
anvanda visuella

effekter for att
engagera sin nya
publik?

=>» Uppgifter

(50-60 minuter)
Las 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)
Samla laget runt robotbanan.

Placera installationerna pa
deras avsedda platser. Referera
till sektionen Férberedelser av
robotbanan i Regelhéfte for
robottévlingen.

Visa vad ni har lart er om
robotar.

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

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

=>» Reflektionsfragor

« Vilka andra effekter anvands

i filmer som inte kraver dyr
teknik?

» Kan ni komma pa exempel pa

visuella effekter i utstallningar
eller liveframtradanden?

MASTERPIECES™ 13
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=> Introduktion
(10-15 minuter)

__| 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.

Klar for tavling:
Traningslager 2:

e — Lek med foremal

__| Identifiera de fardigheter ni har
l&rt er som kommer att vara
fordelaktiga for att slutfora
uppdragen.

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

=) Reflektionsfragor

* Hur kan ni kora er robot for att
leverera LEGO®-konstverket till
museet?

« Vilka foreméal maste er robot
undvika?

Deltagarhdfte | Pass
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Scenmastare

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
scenmastare for att lyckas?

* Vem arbetar ndra scenmastaren
pa en teater?

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

~

Vara idéer:

Sam

Vilken utrustning kan
Izzy anvanda for att
engagera sin publik?

=>» Uppgifter
(50-60 minuter)

Las projektexemplet.

Bygg installationerna for
Scenmastare med innehallet ur
pasarna 2, 10, och 12.

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 stoéta pa nar
han eller hon forbereder sig
for en forestallning?

* Vilka exempel pa liveteater
finns i ert nAromrade?

=2 7

)

.IO].,.}.‘D, Ql
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=> Introduktion
(10-15 minuter)

__| Fundera pa hur ni har anvant
karnvarden fran upptackterna

s . . 4 N\
ni gjort under projektperioden. Uppticka: Vi utforskar nya kunskaper och idéer.
__| Skriv ner hur ni har lart er nya
saker och fatt nya idéer.
=>» Uppgifter
(50-60 minuter)
o J

| Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion. Vara anteckningar:

| Klar for tavling:
\ Traningslager 3:
Reagera pa linjer

M education

|| Bestam vilka bygg- och
kodningsfardigheter
som kommer hjalpa er i
robottavlingen.

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

=> Reflektionsfragor

* Hur hjalpte testning och
fels6kning av ert program till att
Oka precisionen for er robot?

* Kan er robot fdlja linjen fran
det vanstra startomradet till
ljudmixer-installationen?

16 Deltagarhdfte | Pass



Ljudtekniker

Projektexempel

Ljudtekniker anvander mixers
och annan ljudutrustning for att
forbattra lyssningsupplevelsen.
Oavsett om du lyssnar pa din
favoritartist som sjunger en lat
eller kanner vibrationerna fran en
bastrumma kan ljudet ha en stark
inverkan.

-

Fundera 6ver och undersok:

« Vilken typ av projekt kan en
ljudtekniker arbeta med?

* Hur anvands ljud for att forandra
lyssnarens upplevelse?

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

* Hur anvands ljud pa museer
eller i filmer?

~

Vara idéer:

Hur kan ljudteknik
hjalpa Izzy pa ett
meningsfullt satt?

MASTERPIECES™ 17

=>» Uppgifter

(50-60 minuter)
Las projektexemplet.

Bygg installationerna
for Ljudtekniker med innehallet
ur pasarna 6 och 9.

Hitta uppdragen som hor till
installationerna ni har byggt.

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

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
* Hur spelar en ljudtekniker in

musik och justerar inspelningen
sa att instrument eller sang
framtrader tydligare?

* Var ager konserter rum i ert

naromrade?




=> Introduktion
(10-15 minuter)

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

arbeta tillsammans.

=>» Uppgifter
(50-60 minuter)

Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.

Klar for tavling:
g Det guidade
uppdraget

@ education

Las igenom det guidade
uppdraget.

Ova pa det guidade uppdraget
tills det fungerar perfekt!

N\ /
=>» Reflektionsfragor
« Vad lar det guidade uppdraget Det guidade uppdraget: Uppdrag 2 Scenbyte
er om Coopertition®? Ry .« $-q

+ Kan ni andra programmet sa
att uppdraget fungerar om ni
startar roboten fran det motsatta
startomradet?

Utfor.det harguidade (Hlfaddalnerijprogrammet’ifappen
uppdragetfor attlara somiloseridetihariuppdraget?
er.hurman navigerar.

ochjinteragerar,meden

installation.

Praeibsumelh B\ Funderapa hur ni ska inforliva
installationerikan! uppdraget Scenbyteiier ~
kanskeluppdrag2X uppdragsstrategi.

Anvand det ni harlart
ﬁﬂ@i} er.om linjefoljning pa

palertiinnoyationsprojekt! ett annat uppdrag. .
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Utforskaidéer =) Uppgifter

(50-60 minuter)

Se over de tidigare passen och

Undersdkningsresultat: ga igenom projektexemplen.

Ga igenom de Iésningar ni
kommit pa under tidigare pass.

Undersdk innovationsprojektet
och olika problem ni har
identifierat.

Anvand den har sidan for att
fanga upp det ni har kommit
fram till.

Definiera problemet som ert lag
ska l6sa.

Beskriv ert problem.

=» Dela

(10-15 minuter)
Samla laget runt robotbanan.

Visa upp hur det gick for er robot
i Det guidade uppdraget.

Diskutera det problem ert lag har
identifierat och fundera pa nasta
steg.

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

=>» Reflektionsfragor
* Vilka problem beslutade ni er for
att16sa?

* Finns det nagon expert som ni
kan diskutera problemet med?

4 N
Problembeskrivning:
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=> Introduktion
(10-15 minuter)

| Leta upp pase 13 och sétt ihop
expertfigurerna. - N

| Bygg ihop figurerna och Karriarer/yrken:
diskutera deras karriarer/yrken.
Prata om hur dessa experter kan
inspirera er i arbetet med det
innovativa projektet.

=>» Uppgifter \ Y
(50-60 minuter)

[ Titta pa filmen med uppdragen
hjernekraft.org/challenge/for-
lag/oppdrag-2023-masterpiece

Uppdragsstrategi:

|| Borja tank pa en uppdrags-
strategi.

|| Utforma en arbetsplan.

|| Diskutera vilka uppdrag ert lag
ska bdrja med.

| Gaigenom Pseudokod pa
sida 22.

| Fundera pa hur programmet
kommer att fa er robot att agera.

|| Se dver de tidigare lektionerna
igen eller géra den valfria
lektionen nedan.

Klar for tavling:
Bygg en avancerad
korningsbas

[ education

=» Reflektionsfragor

* Hur kan ni anvanda er av
linjefdljning for att navigera pa
robotbanan?

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

pseudokodialt
- er planerade kod!
20 Deltagarhafte | Pass
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Identifieralosningar =) Uppgifter

(50-60 minuter)

Undersdk problemet ni har

valt och om det finns befintliga
ANALYS AV PROBLEM OCH LOSNING Iosningar.

L . . Generera idéer for I6sningar.
Skriv viktig information har: 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
I6sning.

=>» Dela

(10-15 minuter)
Samla laget runt robotbanan.

Se over er Pseudokod. Gor
andringar pa sidan om det
behovs.

Forklara vad ni har kommit fram
till i er undersokning. Diskutera
majliga I6sningsidéer.

Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

Stada.

=) Reflektionsfragor

« Vilka typer av forbattringar
behdver de befintliga
I6sningarna?

* Har ni fatt nagra nya ideer for
hur ni kan I6sa problemet?

lzzy

Vigledande fragor: o

. Villka fr_égor férs_bker ni hlfctafts(;/rir pa?

: \légier?i l:;?/;ngo;i:?at?;gefav kéllor, sasom internet, bocker
. C_)I-_l(;t: zﬁgﬁ: ngormati?Ftl;o?; fé:)rr rr:::i\:;r;t kf:II; a‘e’;'t projekt?

: ﬁiru(:(\e/gﬁaennks;ie?‘(;hrtpi:r:ol\?ationsprojekt till domarformularet?
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Pseudokod

[Uppdragsnamn:

Uppdragsnummer:

KODSTEG

Skriv rorelserna er robot ska gora for att utféra uppdraget.

Rorelse 1

Rorelse 2

Rorelse 3

Rorelse 4

Rorelse 5

Rorelse 6

Rorelse 7

Rorelse 8

Rorelse 9

Rorelse 10

SKISS OVER ROBOTBANAN

Rita upp vagen er robot ska ta for att utféra uppdraget.

o IR
= T < < I %]
ALK

N AR

\-

J

Anvénd den hér sidan under Pass 6.

22 Deltagarhafte | Pass

¥

Oppna SPIKE appen
och starta ett nytt
projekt. Utforska vilka
kodblock som gor

att roboten ror sig
enligt de planerade
kodstegen som

ni skrev ovan.



Planering av
innovationsprojektet

PROCESS

N
Beskriv processen ni foljde for att utveckla er I[6sning.

o J
KALLOR

N

Skriv ner var ni hamtade informationen samt uppgifter som titel, férfattare och hemsida.
1.
2,
3.

o J

Anvénd den hér sidan under Pass 6.
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=> Introduktion
(10-15 minuter)

| Fokusera pa Gracious
Professionalism®. - N

| Skriv ner olika satt som ert lag Gracious Professionalism: Vi visar pa hogkvalitativt arbete, lyfter
kan visa detta i allt ni gor. fram vardet i andras arbeten samt respekterar andra och samhallet.

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

\- J

9 Uppgifter Robotdesign och programmering:
(50-60 minuter)

| Fortsatt att utveckla er robot och
dess utrustning for att slutfora
uppdragen i robottavlingen.

__| Nikan forbattra den befintliga
roboten som anvandes i
foregaende pass eller skapa en
ny design.

| Skapa ett program fér varje
nytt uppdrag ni forsoker
slutféra. Ni kan kombinera
uppdragslésningar i ett program.

[ | Testa och forbattra er robot och
dess program.

| Studera era tidigare
lektioner for att utveckla era
programmeringsfardigheter eller
arbeta pa att I6sa uppdragen.

=> Reflektionsfragor

* Kan ni folja hur koden pé er
enhet far er robot att rora sig?

* Hur kan ni utveckla och forbattra
den befintliga roboten som
anvants under tidigare pass?
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Skapa losningar

PROJEKTRITNING

PROJEKTBESKRIVNING

=>» Uppgifter

(50-60 minuter)

Paborja utvecklingen av
ert projekt.

Skissa fram er |6sning. Mark
delarna och hur de ska fungera.

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

Skapa en modell/prototyp eller
en ritning pa er l6sning.

Dokumentera processen ni
anvander er av for att utveckla
erldsning 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
I6sning under fem minuter?

* Hur hanterar er 16sning ert
identifierade problem?

MASTERPIECES™




=> Introduktion
(10-15 minuter)

Reflektera 6ver Coopertition®.

Skriv ner olika satt som 4 N
ertlag kan visa detta pa Coopertition®: Vi visar att Iarande ar viktigare &n att vinna. Vi hjalper

turneringsdagen. varandra aven nar vi tavlar.

=>» Uppgifter
(50-60 minuter)

Bestam vilka uppdrag ni ska \ )
fokusera pa.

Fundera pé& er uppdragsstrategi Designprocess:
och arbetsplan.

Bygg de tillbehor ni behéver for
att utféra uppdragen.

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

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 robotldsning?

* | vilken ordning kommer ni
att utféra uppdragen under
robottavlingen?

Vigledande fragor:
« Beskriv verktygen som ni har byggt. "
« Forklara era olika program och vad roboten kommer att gora.

i 2
« Hur testade ni era program och verktygep /
« Vilka andringar gjorde ni pa er robot ochiera program?

‘ B I e .
“I‘ C( /)” ® « Hur anknyter er robotplan med domarformuléret for teknik?
®
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Fortsatt skapa > Uppgifter

(50-60 minuter)

__| Gor upp en plan for hur ni ska
- N dela er 16sning med andra!

Plan for att dela er 16sning: | Utvardera I6sningen som ni har
sa har langt.

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

| Overvag om det &r mgjligt att
testa I6sningen.

- J

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 lésning med andra.

| Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

| | Stada.

=) Reflektionsfragor

* Hur kan ni pa ett realistiskt satt
implementera er projektlésning?

« Skulle er projektlésning kunna
tillverkas och vad skulle
den kosta?

Varfor ar det viktigt

att en ljudtekniker

\ sakerstaller att hans

\ arbete ar tillforlitligt
\.  och korrekt?
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Liisnings-

=> Introduktion plqnermg

(10-15 minuter)

Fokusera pa innovation.

Skriv ner hur ni har varit kreativa 4 N
och 13st problem. Innovation: Vi anvander kreativitet och uthallighet for att I6sa

problem.
Slutfér lagtes LEGO® konstverk.

Anvand LEGO®-bitarnai pase
4.

=>» Uppgifter
(100-120 minuter)

\- J

Programmera roboten for

att slutféra uppdrag 4 dar ni Utveckling och forbattring:
anvander det konstverk som ni

har skapat.

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

Fortsatt att skapa en 16sning for
varje uppdrag allt eftersom.

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

=>» Dela

(10-15 minuter)
Samla laget runt robotbanan.

Visa arbetet med
innovationsprojektet och
roboten.

Ga igenom domarformularet for
karnvarden. Diskutera hur ni pa
turneringsdagen ska visa upp
hur ni arbetat med karnvardena
under projektperioden.

Stéda.

=) Reflektionsfragor

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

« Vilka &ndringar har ni gjort pa er
I6sning av innovationsprojektet
som harror fran feedback fran
andra?

« Vilka framsteg har ni gjort med
malen som géller for pass 27?

Hur anvander
en scenmastare
lagarbete pa jobbet?
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deareut.veckla
losningar

-

.

Paverkan: Vi tillampar det vi lar oss for att forbattra var varld.

Presentationsmanus:

=) Introduktion
(10-15 minuter)

| Fokusera pa paverkan.

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

=>» Uppgifter
(100-120 minuter)

| Planera er projektpresentation.
Studera domarformularet
for att se vad ni bor tamed i
presentationen.

| Skriv ett manus till
presentationen av ert
innovationsprojekt.

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

| Fortsatt att skapa, testa och
utveckla er robotldsning.

|| Kor en 2,5-minuters
trdningsmatch 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 bestamde ni vilka uppdrag
ni skulle utféra?

* Hur kan I6sningen pa ert
innovationsprojekt hjalpa ert
samhalle?

« Vilka fardigheter har ni
utvecklat under ert arbete med

MASTERPIECES™?
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Presentations-

=> Introduktion plqnering

(10-15 minuter)
__| Fokusera pa inkludering.

| Skriv ner hur ni sertill attalla i 4 A
laget respekteras och far sina Inkludering: Virespekterar varandra och drar nytta av vara olikheter.

roster horda.

=>» Uppgifter
(100-120 minuter)

| Fortsatt arbeta med er
projektpresentation.

\- J

|| Planera och skriv ett manus for

er Teknikpresentation. Presentationsmanus:
Titta pa domarformularet for

Teknik for att se vilka delar som
presentationen bor innehalla.

|| Sakerstall att alla kan prata om
roboten och dess program.

| Bestdm vad varje person
i laget ska saga.

" | Ova pa er presentation.

=» Dela

(10-15 minuter)
| Samla laget runt robotbanan.

| Diskutera projektpresentationen
och varje persons roll.

| Kéren 2,5 minuter lang
traningsmatch och beratta vilka
uppdrag som utforts.

| Diskutera fragorna nedan.

[ | Besluta vad mer som behdver
géras och stada.

=> Reflektionsfragor

* Vad gor ni om ett uppdrag inte
fungerar?

* Pa vilket satt blir alla
engagerade i presentationen?

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

0|j lanken nedan for
att se hur presentationerna
kan genomfdras pa
turneringsdagen.
Er lagledare kommer att fa besked
om hur presentationerna kommer

nomforas pa er turnering.

I /

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

-
Skoj: Vi har kul!

.

Feedback pa presentationen:

Har nimertide
Fortsattattiosd
uppdrag och afrbgta
pa projektet INTor;

firneringsdagent

=) Introduktion
(10 minuter)

| Fokusera pa att ha skoj.

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

__| Fundera 6ver ert lags mal.
Uppfyllde nidem?

=>» Uppgifter
(100 minuter)

| Ova pé era presentationer av
projekt och kadrnvarden.

' | Visa pa karnvardena nér ni
presenterar!

| Kér 2,5 minuter langa
traningsmatcher.

|| Forbered er for turneringsdagen,
se sidan 32-33.

=> Dela

(10 minuter)
| Gaigenom alla domarformular.

| Ge hjalpsam feedback pa
varje presentation utifran
domarformularen.

| Diskutera reflektionsfragorna
nedan.

.| Stada.

=) 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?

MASTERPIECES
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Forberedelser infor turneringsdagen

Gor en lista 6ver vad ni maste ta med till turneringen.
Las igenom programmet for turneringsdagen.

Fundera pa kdrnvardena ni anvdande under
introduktionsfasen.

Kan ni ge exempel pa hur ert lag anvander er av
karnvardena? Hur kan ni demonstrera Gracious
Professionalism® och karnvardena under
robottavlingen och vid teknikredovisningen?

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

Hur kommer ni presentera problemet ni har undersokt?
Hur kommer ni forklara processen ni anvande for att
skapa och utveckla era projektlosningar?

Prata om programmen ni har skapat for er robot.
Hur matchar era program med er uppdragsstrategi?
Hur far era program er robot att agera?

Fundera pa er robotdesign.

Hur kommer ni forklara den designprocess och
arbetsplan ni anvande for att skapa, testa och férbattra
er robot?

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

DO
B\

pa laganda och entusiasm under evenemanget.
Integrera karnvardena i allt ni gor.

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

(Vad kan man férvanta sig av turneringsdagen?
* Ertlag ska ha ROLIGT pa turneringsdagen och visa

LacETKOMNERN

5 minutef '.. -
e .9
s minuter ® .
'..
[ J
5 minuter o R
‘l » "o
'Y 3 minuter \ ) °

o :

E g e :
TN o3 e S
& . A
E==a)

Vi ska presentera
vart innovativa
projekt!

Vi ska beskriva
var robotdesign
och dess olika
delar.

A%
%’Z
(o,
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over hur vi har
anvant karnvardena./
\

forklara vara olika
program och hur
de far roboten att
agera.

vad vi har
lart oss.

Vi ska prata om



FIRST® LEGO® League beddoms inom fyra omraden: Karnvarden,
Innovationsprojekt, Teknik och Robottavling. Domarna anvander

domarformuldr for att géra sina bedémningar.

Se till att ni har satt er in i domarformularen. Det ar ert lags uppgift

att presentera ert arbete for domarna pa turneringsdagen.

Viktingen mot Champion ar foljande:
Innovativt projekt: 30 %
Karnvarden: 20 %

Teknik: 25 %

Robottavling: 25 %

Teknik

ézs:r Innovativt Projekt
e
[cnaiience |

Karnvarden

Karnvarden »O
- =

fits

E

H
] g S ]
i
00 o ol o
o I 1 8 O

Domarformular

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

hjernekraft.org/challe
2023-masterpiece/b

omming

Under robottavlingen kan endast
nagra av lagmedlemmarna vara
vid bordet nar matchen pa
2,5 minuter pagar. Ni kan
kalla in andra lagmedlemmar
under matcherna.
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Relevantayrken

Ljudtekniker

En ljudtekniker mixar olika ljud,

optimal lyssningsupplevelse.

Koppling till pass 4

Scenmastare

En scenmastare ar ansvarig for
att se till att ljud, ljus och rekvisita
fungerar som de ska och ar pa ratt
plats.

Koppling till pass 3

Regissor for
visuella effekter
En regissor for visuella effekter
skapar bilder och miljéer som

hjalper publiken att engagera sig i
forestallningen.

Koppling till pass 2

kontrollerar volymen och skapar en

Efterforskningar

(Rekommenderas att utféras efter pass 4 eller 9)

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

* Vilken ar manadslonen for det
har jobbet?

« Vilka andra féretag skulle folk
med det har jobbet kunna
arbeta for?

* Forklara jobbet. Vilka &r nagra
av de dagliga uppgifterna i det
har jobbet?

* Vilken utbildning eller
upplarning kravs?

\.

J

Studieomraden

* Grafisk design

* Ljudteknik

* Skulptor

* Filmfotografi

* Musikalisk teater
 Datoranimering

* Fotografi
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Museiintendent

En museiintendent valjer ut

vilka féremal som ska inga i

en utstallining som ska hjalpa
manniskor att |ara sig om historia
eller framtid.

Koppling till pass 1

Skadespelare

En skadespelare ar en artist som
upptrader framfor en kamera eller
en publik. Skadespelare anvander
ofta kostymer, smink, dockor eller
annan rekvisita for att ge liv at sin
karaktar.

Koppling till pass 3

Sportfotograf

En sportfotograf ar skicklig pa

att ta bilder av idrottare i aktion.
Fotograferna anvander ofta stora
objektiv sa att de kan zooma in
samtidigt som de haller ett sakert
avstand.

Koppling till pass 2

Reflektion
(Rekommenderas att utféras efter pass 12)
Titta pa de olika jobben pa de héar sidorna. Fundera 6ver vad som
intresserar dig.
« Vilka fardigheter behovs for de + Kan ni tdnka er andra jobb
har jobben? som ar relaterade till konst och
. . kultur?
* Vad intresserar er med de har
jobben? « Kan ni utforska ett av de
har jobben for att fa mer
information?

MASTERPIECES™
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Utvecklings-
processen
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