FIRST® LEGO® League
Sa gor dul!




Om du ska vara lagledare i FIRST® LEGO® League ar detta ett perfekt stalle att
borja pa. Har hittar du allt du behover for att fa en bra upplevelse som lagledare.

Vi rekommenderar att du ldser hela héaftet fran borjan till slut for att fa en bra Gversikt av konceptet. Efter det kan du
anvanda det som ett uppslagsverk vid behov.

Langst bak hittar du en ordlista 6ver de ord och uttryck som anvands i FIRST® LEGO® League.
Du hittar ocksa en del lankar till relevanta resurser och det finns ocksa fler resurser pa hjernekraft.org.

Det har hiaftet kan delvis ersatta passen lagledar- och deltagarhaftet om man inte vill ha en passplan utan hellre en
oversiktsplan. Kom ihag att du anda maste lasa igenom uppdrag och regler i de haftena.

Vad ar FIRST® LEGO® League?

FIRST® LEGO® League League ar en av varldens storsta kunskaps- og tekniktavling for barn och unga och stracker sig
over en arbetsperiod pa 8 veckor. Arbetsperioden avslutas med en turnering. Konceptet har som mal att inspirera barn
och unga att bli morgondagens ingenjorer, forskare och problemldsare. Under arbetsperioden kommer deltagarna fa
kanna utforskarlust och skapargladje, komma pa egna idéer och lara sig att programmera

| FIRST® LEGO® League forskar deltagarna pa samhéallsaktuella utmaningar som ar specifika for sin aldersgrupp.
Uppdraget ar skapat for att engagera och inspirera barn och ungdomar inom vetenskap och teknik. Deltagande i
FIRST® LEGO® League passar ALLA!

Konceptet delas in i foljande kategorier:
- Teknik

- Karnvarden

- Innovativt projekt

- Robottavling
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Organisering

FLL ar ett projekt som ger lagledaren stor metodfrihet. Inget lag ar likadant och det &r styrkan i FLL — alla kan fa till det
inom sina ramar och onskningar! Oavsett om du har ett lag med fa elever eller flera lag dar hela klassen deltar sa ar
mojligheterna for en god inlarningsupplevelse for bade dig och ditt lag storal!

Som utgangspunkt rekommenderas man internationellt att vara ca. 10 deltagare i ett lag, men med god planering och
vagledning ar det inget som hindrar att det skulle fungera lika bra med storre lag. En lagledare kan vara lagledare for
flera lag, s& om du har en stor klass kan du dela upp dem och géra samma process samtidigt — det ar helt upp till dig.
Ni kan ocksa vara flera lagledare som samarbetar med ett eller flera lag.

Uppstart
Tips:

Se om ni om ni kan frildgga en halv dag i schemat + Kolla om det ar mojligt att lararna som &r med pa
for att borja med FIRST LEGO League. Den hér FLL kan anvanda motestiden under arbetsperioden
dagen anvands till att jobba med "Kom igdng med till planering och samarbete. Da kan ni uppdatera
FLL" for att inspirera, informera och brainstorma. varandra, samarbeta och planera vidare. Det har
Presentationen hittar ni har: hjernekraft.org/se/ gor det ocksa lattare att planera utvarderings-
resurser-challenge/resurser-till-lagledare-fll-paa- situationer.
skolan Fundera p& om nagot amne kan jobbas undan
Idealiskt &r att alla som ska delta i arbetet, bade under arbetsperioden sé att ni kan frigora mer tid
elever och vuxna, ar med den forsta dagen. Da far till FLL for de mest aktuella amnena.

alla en gemensam utgangspunkt och alla far séatta
sin pragel pa brainstormingen och kanner att de
dger de beslut som tas. Det gor det ocksa lattare
for lararen at plocka upp traden i nasta pass om det
ar s att flera larare samarbetar.

Fokusomraden:

Nar du har fatt en 6versikt over lararna som ska delta i FLL ar det bra att motas upp och enas om vilka fokusomraden
du ska ha under arbetsperioden. Alla har malbilder om vad eleverna ska lara sig langs vagen, och for att det ska bli
en bra upplevelse for alla ar det bra om ni moter upp fore uppstart. Det kan vara smart att prata om:

kompetensmal/tema ni dnskar fokusera pa
utvarderingssituationer ni dnskar ha langs vagen
tvarvetenskapliga mojligheter

tider och form av undervisningsutvardering

hur ni ska gora processen oversiktlig och forutsagbar for eleverna

FIRST® LEGO® League och skolan

Genom att delta i FLL kan du kédnna dig trygg i att eleverna nar de uppsatta malen och utvecklar viktiga férmagor i
laroplanen i alla @mnen ni arbetar med. Projektet underlattar djupinlarning, utforskningslust och skapargladje och
stimulerar barn och unga att ténka etiskt och kritiskt. | arbetet med Karnvarden 6var de ocksa pa respekt, tolerans och
formagan att samarbeta trots lagmedlemmarnas och motspelarnas olikheter.

Med god planering ar FLL en idealisk tvarvetenskaplig laroplattform. Det gor att fler larare kan samarbeta utan att
kdnna att de forlorar tid i sina respektive amnen. Kompetensmal i @mnen sdsom matematik, engelska, teknik,
svenska, samhallskunskap, religionskunskap och bild kan inkluderas i perioden pa 8 veckor. FLL underlattar djup-
inlarning i enskilda @mnen men fortydligar ocksa hur @mnena ar kopplade till varandra. Arbetet gor att deltagarna far
se och uppleva sammanhangen mellan det de lar sig i skolan och det som hander i livet utanfor skolan.


https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/resurser-till-lagledare-fll-paa-skolan

Lagledarrollen

Som lagledare i FIRST® LEGO® League far du kanske en annan roll 4n den du annars hade haft i klassrummet. Har
ar du en del av laget och végleder dem i deras egen process med att I6sa arets uppdrag.

Som lagledare ar din uppgift att motivera, introducera nya perspektiv och vinklar, samt att dvervaka framsteg.
Dessutom bor du som lagledare hélla ett dga pa hur laget tar hand om varandra och jobbar med karnvardena.
Rutinerade lagledare lyfter sin roll som nagot av det mest vardefulla de gor. De upplever att de ingar i laget och
samarbetar med sina elever pa ett nytt satt. Manga lagledare ser nya sidor av sina elever och upplever att klassrums-
miljon far en boost under och efter deltagandet.

Bra tips for att fa maximalt utbyte av lagledarrollen: + Kom ihag att man kommer s& langt man kommer!
Var inte rédd for att inte ha alla svar — eleverna Aven om ni upplever det som att ni inte blivit
ska hitta I6sningar som vuxna inte har tankt pa. fardlga ska ni absolut fira er process och hur

. . : [angt ni har kommit.
Slapp «styrenheten» och lar tillsammans med dina e i .
elever — FLL &r nagot ni upplever tillsammans. + Paminn deltagarna om att det de inte kan gora
ensamma idag, kan de kanske gora tillsammans

Satt av tid for sociala aktiviteter och teambUIldIng imorgon“ Samarbete ar nycke|n till att ha kul och att
Hjalp laget att etablera en bra feedbackkultur. lara i FLL.

Vad &r ett uppdrag? Vad &r skillnaden mellan Uppdragsdokument och det

har haftet?

Formen p3, och kategorierna i, FIRST® LEGO® League
ar detsamma ar efter ar men varje ar slapps ett nytt

uppdrag.

Det har haftet kan ses som en manual oberoende av
arets uppdrag. Haftet ska sakerstélla att ni far en god
oversikt och upplevelse av FLL genom tips och
Uppdragsdokumenten &ar nya varje ar och bestar av: honlein e pe.
- Regelhafte for robottavlingen

- Deltagarhafte

- Lagledarhafte

Designa en robot
Programmera roboten + Valj eﬁt problem
Presentera design och ) +  Definiera ett probleﬁj ‘
programmering pa turneringsdagen ; -+ Utforska problemstallningen
Hitta en 10sning
Presentera pa turneringsdagen
Upptackt
Innovation
Inverkan
Inkludering
Lagarbete
Gladje!

Kor roboten pa robotbanan som
ovning och pé turneringsdagen
Minst tre matcher

Varje match ar 2,5 minuter

Detta behover du for att delta i FIRST® LEGO® League:  * Robotbord:

+ Robot: LEGO® Education SPIKE Prime eller LEGO® pinall emelcalloyseles.ser dhalleige
MINDSTORMS. (Engéngsinvestering som anvéands Lutrustning _ L .
ar efter ar) (Engangsinvestering som anvands ar efter ar).

- Challenge set: + Material till monter och ev. prototyp/modell
https://fspartner.se/pages/first-lego-league
(Nytt varje ar).

« T-shirtar: 12 stk.inkl. anmalningsavgiften
(extra kan bestéllas pa fspartner.no under en vecka
i september).


https://fspartner.se/pages/first-lego-league
https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/utrustning

Att satta mal

Det kan vara klokt att laget satter upp mal for sitt deltagande i FLL, och det &r viktigt att bade delmal och mal for
perioden ar uppnaeliga. Malen maste anpassas efter alder, erfarenhet, forméaga och ambition. Som nybdrjarlag och
-lagledare kan man vélja mal som gor att deltagarna njuta av upplevelsen snarare &n att stressa Gver allt de ska uppna,
medan erfarna lag med en erfaren lagledare behover valja mer ambitiosa mal for att ha nagot att sikta pa.

Det viktigaste &r att laget har forvantningar och ambitioner som passar dem sa att upplevelsen blir bra och att alla
kanner att de bemastrar uppgiften. Det kommer ocksa att hjalpa att halla motivationen uppe langs vagen. Fokusera
pa lagets kansla av att ha lyckats och anpassa dig dar du kan for att ge laget en bra upplevelse!




Turneringsdagen

Efter arbetsperioden pa atta veckor mots lagen i en regional turnering dér de far visa vad de har arbetat med. De
kommer att halla presentationer for lokala domare och kora robotmatcher pa robotbord.

Kom ihdg att man kommer sa langt man kommer! Blir man inte fardig med alla leveranserna ar det helt okej. Man
kommer med det man har.

Sa har kan en turneringsdag se ut:

08:00 - Uppstallning av monter ) )
och forberedelser infor dagen 10:00 - Presentation 14:00 - Finaler

09:30,11:15 0og 12:30 15:30 - Avslutningsceremoni och

09:00 - Oppningsceremoni Robotmatcher utdelning av medaljer och diplom

Priser:

| FIRST LEGO League delas det ut flera priser. Ett lag kan maximalt vinna tva priser + Championpriset.

Projektpriset: viktning mot Champion = 30%
Teknikpriset: viktning mot Champion = 25 %
Karnvardespriset: viktning mot Champion =20 %
Robotkorningspriset: viktning mot Champion = 25 %
Lagledarpriset

CHAMPIONPRISET gar till det lag som totalt satt ar starkast i alla kategorier. Vinnarna av Championpriset blir inbjudna
till den Skandinaviska finalen som arrangeras tre veckor efter den regionala turneringen.

Pa stora turneringar (turneringar med 6ver 17 lag) delas 1a-, 2a- och 3e-pris ut i Projekt och Teknik och 1a och 2a i
Championspriset.




Uppdrags-
slapp

Innovativt Bestamma
projekt problemstallning.

Teknik/ Bygga Challenge set och 6va pa
robotkorning programmering.

Ga igenom kéarnvardena
med laget.

Lagledarméte ca. en Leverans av
vecka efter uppdragssléapp rapport.

Regional
turnering

Forbereda och 6va pa presen

Utforska problemstallningen. Kontakta experter. Gor prototyp. Skriva och leverera rapport

Ova pa robotkdrning och 6va pa
presentation. Skriva och
leverera rapport.

Las regler och robotuppdrag. Bygg robotbas. Bygg verktyg.
Programmera roboten till att genomféra uppdrag. Lagg upp strategi.

Anvand karnvardena i arbetet med teknik och projekt. .
Skriva rapport.

Gora teambuildingaktiviteter och forenande aktiviteter som t.ex.
bollspel, pizzakvallar, spelkvallar eller liknande.




Komma igang med Innovativt projekt

Det har ska ni gora:
Identifiera ett specifikt problem inom arets tema.
Skapa en innovativ I6sning pa problemet.
Delta pa regional turnering:
— laget presenterar sitt innovative projekt og I6sning infor domarna
— laget har en egen monter dar de visar upp sig sjalva och sitt projekt

Lagledarrollen och praktisk angreppssatt:

| kategorin Innovativt projekt ska laget sjalv definiera ett problem baserat pa arets uppdrag for att forsoka hitta en
innovativ [6sning pa det.

For att fa en tidig start pa det innovativa projektet har vi utvecklat en egen presentation som lagledaren kan anvéanda
med laget for att komma igang. | den presentationen kommer du hitta inspiration, metoder for brainstorming samt
hjalp att komma igdng med projektet. Nar ni val har kommit igdng och laget har valt vad de vill jobba med upplever de
flesta att det ar latt att fortsatta eftersom ni har fatt problemstallningen pa plats! Uppmuntra garna laget att utforska
temat, uppsoka experter pa omradet, kolla upp majligheterna for att gora en prototyp/modell och Gva pa sin
presentation nar den tiden kommer!

Presentationen heter Kom igadng med FLL och du hittar den har: hjernekraft.org/se/resurser-challenge/resurser-till-
lagledare-fll-paa-skolan

PS: Man kan ockséa anvénda passen i Lagledarhaftet for att komma igdng med Innovativt projekt, men det kommer ta
nagotlangre tid innan laget da utvecklar sitt eget projekt.

Ar 2018 var temat utmaningar manniskor méter under langre vistelser i rymden. Ett lag kom d& fram
till problemstallningen “Vad kan motverka hemléangtan astronauter upplever under langre vistelse pa den
internationella rymdstationen?”’

Den innovativa losningen ett av lagen kom pa var VR-glasdgon med inspelningar fran en [optur fran
astronautens hemstad som kunde anvéandas péa |6pbandet de har pa rymdstationen.

Innovativt projekt i Lagledarhéaftet och Deltagarhéftet

| Lagledar- och Deltagarhéftet finns skisser pa pass med utveckling i det innovativa projektet. Lagledaren bestammer
sjalv om laget ska folja passen, ga sin egen vag eller en kombination.

Presentation

Laget ska halla en presentation pa fem minuter pa turneringsdagen da de berattar om sitt innovativa projekt och den
innovativa lésningen de har kommit fram till.

Tips: - Ressurspersoner:

- yrkesverksamma i lokalomradet

- yrkesverksamma pa en nationell eller
internationell niva

- personer i malgruppen som ingar i lagets l6sning

Det kan vara utmanande att veta hur man ska paborja
informationsinsamlingen sa hér hittar du forslag till var
laget kan hitta kunskap:

Deltagarhaftet
Uppdragsresurserna pa +  Ressurspersonerna kan:
https:/hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag - lara laget mer om temat

- lara laget om utmaningar knutna till temat

- ge feedback pa lagets innovativa I6sning

- bjuda in till foretagsbesok

- hjalpa till med utveckling/prissattning av
prototyp/modell

- bidra med sponsring


https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/resurser-till-lagledare-fll-paa-skolan
https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag

Komma igang med Teknik

Det har ska ni gora:
Designa och bygga en korningsbas (kdrbar robot) och eventuella verktyg till den
Programmera korningsbasen till att [6sa uppdrag pa robotbordet
Gora en strategi for vilket uppdrag man ska l6sa, hur man vill I6sa det och i vilken ordning
Delta pa regional turnering:
- laget presenterar roboten och programmeringen for domarna
— laget kor robotmatcher

Det ar viktigt att deltagarna och lagledare foljer reglerna i robotuppdraget noga, sé ha alltid regelhaftet for robot-
uppdragen i narheten nar laget jobbar med roboten.

Programvara och utbildning:

| FIRST LEGO League ar det valfritt vilken programvara laget vill anvénda for att programmera sin robot men ett bra
stalle att borja pa ar LEGO Educations egen app: education.lego.com/sv-se/downloads/. | den hittar ni @mnet

«Klar for tavling» (Spike Prime) och «Uppfinnarpatrullen» (Mindstorms EV3) som &r inlarningsvagar laget kan anvénda
sig av for att komma i gdng med FIRST® LEGQO® League:

steg for steg byggnadsinstruktioner for att bygga en korningsbas

inlarningsvag for bruk av sensorer och programmering
utbildning i att designa utrustning och program for att fullfolja robotuppdrag

Efter att eleverna har genomfort "Klar for tavling/Uppfinnarpatrullen” kommer de att kunna jobba vidare med arets
uppdrag. Man kan paborja den har enheten for uppdragssléapp om man sa onskar.

Lagledarrollen

Lagledare har olika programmeringserfarenhet. | FLL kan du kénna dig trygg i att vara lagledare oavsett erfarenhet
for det ar deltagarna som ska gora jobbet. Din roll &r att uppmuntra, hjalpa till att ha Gversikt Gver tidsdtgangen och
vagleda undervisningen. Ett viktigt jobb ar att vagleda deltagarna nar de forsta uppdragen pa robotbanan ska valjas.
Borja garna med enkla uppdrag. Det sakerstéller att de far en bra inldrningskurva med en kénsla av att de kan
bemastra uppdraget och ha god motivation.

Strategi

Nar laget ar i gdng med uppdragen och bemaéstra dem ar det dags att planera turneringsdagen. Laget maste vaga risk
mot poang och tid.

Fragor som &r bra att stalla:

Vilket uppdrag ser enklast ut att fa till?
« Vilken ordning bor vi géra de i?

Vad kan vi gbra annorlunda for att spara tid?
«  Kan vi sétta ihop fler uppdrag i ett program?

Teknik i Lagledarhaftet och Deltagarhaftet

| Lagledar- och Deltagarhaftet finns skisser pa pass med utveckling i Teknik. Lagledaren bestammer sjalv om laget ska
folja passen, ga sin egen védg eller en kombination.

Sa hér gar en robotmatch till pa turneringen:
Laget har minst 3 matcher a 2,5 minuter.
Laget moter upp i god tid infér matchen (se program fran arrangor).
Laget far ett par minuter att gora sig klara vid robotbordet (och ev. kalibrera sensorer).
En klocka raknar ner till matchstart.



https://education.lego.com/sv-se/downloads/

N&r matchen borjar har laget 2,5 minuter att ta s& manga poang som mgjligt

Roboten ska atervanda till Hem for egen maskin men lagen kan avbryta roboten med handerna vid behov. D&
far lagetavdrag i sina poéng. Alla regler hittar ni i Regelhaftet for robotmatchen.

Poang

Domaren ger poang under tiden uppdragen utfors. Efter slutsignalen gar laget och domaren igenom domarformulare
tillsammans och signerar(digitalt). Lagen med de atta basta poangen kvalificerar till kvartsfinal (eller de fyra basta om
man gar direkt till semifinal). Detsamma géller vidare i turneringen. Ma blir alltsa inte utslagen eller vinner Gver laget
man spelar tillsammans med. | finalen kors tva rundor dar den sammanlagda podngsumman avgor vinnaren.

Presentation
Laget ska halla en presentation pa fem minuter som beré&ttar om roboten, programmeringen och strategin de har valt.

Komma igang med Karnvarden

Lagledarrollen och praktisk angreppssitt:

Medan Teknik og Innovativt projekt handlar om “vad"” laget ska gora ar karnvardena knutna till "hur” man gor det.
Karnvardena beskriver séattet deltagarna ska vara mot varandra och hur de interagerar med sina konkurrenter.

Kéarnvardena handlar om varden, principer och attityder som &r viktiga for FLL och det som beddms pa tavlingsdagen
ar just hur vél laget bade har anvant dessa under sin process men ocksa under tavlingsdagen

Deltagarna ska kanna till karnvardena och det ar viktigt att laget har en tydlig plan for hur de ska implementeras i laget
och arbetet. Som lagledare &r din viktigaste uppgift att gora laget bekant med karnvardena och vagleda dem sé att de
anvander dem hela vagen.

Presentation

Lagets arbete med karnvardena kommer till uttryck under presentationerna i Innovativt projekt och Teknik. Har
kommer de att visa hur de har implementerat karnvardena under projektperioden och vilket arbete de har utfort.




Presentationerna i FIRST® LEGO® League

P4 turneringen ar malet med presentationerna att lagen ska fa visa upp det de har lart sig. Domarna ar ofta frivilliga
fran naringslivet som tycker det ar spannande och engagerande att vara domare. Det finns tva olika satt att organisera
en presentation men innehallet och kriterierna ar desamma. Domarformuléar (utvarderingskriterier) hittar ni har:
hjernekraft.org/se/resurser-challenge/bedoemning

Modell 1 (illustrerad nederst pa sidan):
+ En domargrupp bedoémer alla kategorierna
+ En presentation i varje kategori men de genomfors under en session

Modell 2:
+ En domargrupp for varje kategori
+ Laget kommer da presentera de olika kategorierna i olika sessioner

Den lokala organisationen bestammer vilken modell som ska anvandas for lagets turnering.

(1] [ ] (1]
) Bedomning - genomforande
{’ERGSOT Lagen ska genomgaende visa kdrnvdardena  Domarna ska fira lagets prestationer,
LEAGUE i allt de gor. Domarna ser fram emot att se men det &r normalt att kdnna sig nervos.
hur lagen visar upp samarbete, upptackt, Domarna kommer att gora sitt basta for att
inkludering, innovation, inverkan och uppmuntra lagen under presentationerna.
SCANDINAVIA gladje nar de presenterar Projekt och Lagen ska inte lamna kvar nagot i
Teknik. domarrummet nar de Iamnar det.
————————————————————————— t - LAGETKOMMERIN
L] .
~— Vilkommen _
Introduktionssamtal samtidigt som laget satter upp 2 minuter
det de har med sig.

o= Innovativt Projekt 5 minuter
Presentation

Vv

§

Innovativt Projekt

N 5 minuter
Fragor och svar
\ 2
Teknik 5 minuter
Presentation/forklaring
\ 4
Teoknlk 5 minuter
Fragor och svar
\ 2
o~
o0 Avslutning och feedback o
= Lagen kan vélja att dela med sig av sina slutliga tankar Opp til 8 minuter
till domarna. Domarna kan stélla fragor for att fa
fortydliganden och ger sedan muntlig feedback till laget.
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ¢ ... ______________ LAGETLAMNAR
— RUMMET
@ Domarna diskuterar laget och fyller i
bedomningsformularen tillsammans.
< 10 minutter
Domarna skriver in podng/kommentarer pa
@ Hjernekraft.org nér de &r klara, innan nasta
lag kommer in. Om bedomningsformuldren

ar pa papper lamnas de till den ansvariga
domaren nar bedémningen ar klar.



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

Tips for presentationer:

Praktiskt:
Hjalp laget att gora en oversikt: Hur kan laget ldgga fram sin process och innovation pa ett tydligt och engagerande sétt?

Var inte radd for att beratta om de utmaningar de stélldes infor/fel de gjorde/sadant som de borde gjort annorlunda.
Det visar pa formaga till reflektion.

Anvand domarformuléaret for att planldgga och finputsa innehdllet i presentationerna.
hjernekraft.org/se/resurser-challenge/bedoemning

Ta tid medan laget Gvar pa att disponera tiden pa ett bra satt.

Tips till laget:

Gor presentationen engagerande genom att till exempel:  Det viktigaste ar att Gva. Ovning gor att ni

— ha med robotverktyg/modell/prototyp domarna — blir trygga med innehallet och inte behdver manus
kan se och ta pa — har roligt och blir mindre nervos

— om mojligt demonstrera anvandning av robot/ — lattare kan formedla det ni vill saga

modell/prototyp

— vise upp relevanta korta skadespel/sketcher,

— beratta om behov fr&n anvandare Bjud in larare, elever och/eller foréldrar att komma och
se er presentation medan ni dvar och ha garna genrep!

Visa engagemang och intresse genom att

— le och anvand kroppen

— var inte radda for att ta plats

— anvand era egna ord och anvand inte manus

— se pa domarna och lagmedlemmarna

Dokumentera arbetet under tiden

Nar arbetsperioden borjar kan det kdnnas som att tiden gar fort. For att underlatta arbetet med presentationerna i
slutet av arbetsperioden kan det vara bra att dokumentera insatsen och viktiga handelser langs vagen. Det kan goras
pa flera satt:

fotoansvarig som tar bilder under tiden
regelbundna lagmoten med domare
fora loggbok

Det ar viktigt att dokumentera arbetet under alla delarna av FLL, men Karnvardena bor fa extra fokus. Det for att
arbetet med karnvardena inte alltid &r sa handfast. Har kan lagledaren gora en stor skillnad genom att gora laget
medvetet pd att de jobbar med karnvardena och uppmana till reflektion runt hur de gor. Ta bilder, skriv ner exempel
och erfarenheter laget gor langs vagen. Kanske kan en elev ha speciellt ansvar for detta?
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Ordlista

Arbetsperiod: dtta veckor pa hosten. Borjar vid uppdrags-
slapp i mitten av september.

Challenge set: set med robotmatta och LEGO-delar som
utgor installationerna som anvénds pa robotmattan.

Champions-vinnare: laget som blir Champion under den
regionala turneringen och blir inbjudet till den Skandinaviska
finalen.

Deltagarhafte: deltagarnas hafte med beskrivning av passen
utifrdn deras perspektiv. Sjalva uppdraget star ocksa har.

Domare: det finns flera typer av domare pa en FLL-turnering.
Bandomare till robotmatchen och egna domare for de olika
presentationerna som ska ges.

Domarformular: kriterier lagen doms efter. Olika formular
for varje kategori. hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/bedoemning

Hem: den delen pa robotmattan dér laget kan ha verktyg till
korningsbasen/roboten och dar de far lov att ta i roboten
utan att tappa poang.

Hjernekraft.org: FLLs hemsida. Har hittar man alla
resurserna och kan logga in pa lagledarsidan.

Innovativ l16sning: I6sningen pa problemstéllningen laget
har jobbat med i projektdelen i FLL.

Innovativt projekt/Projekt: del av FLL d& laget ska hitta en
innovativ [6sning pa den sjalvvalda problemstalliningen.

Installationer: LEGO-modellerna som stér pa robotbordet
under robottavlingen.

Kategorier: Projekt, Teknik, Robotkorning och Karnvarden.

Karnvarden: filosofin och vardena lagledare och deltagare
jobbar med.

Korningsbas/robot: robot som kan kora pa robotbanan.

Lagets leveranser: rapport, monter, presentationer och
robottavling.

LEGO Education: leverantor av LEGO till FLL: robot och
challenge set.

LEGO Education SPIKE Prime: senaste roboten som kan
anvandas i FLL.

LEGO MINDSTORMS: robot som kan anvandas i FLL.
Uppdateringar: uppdateringar/andringar av regler eller
fortydliganden. Kom ihag att kolla efter uppdateringar online

varje gang ni ska jobba med uppdragen.

Uppdrag: &rets tema och beskrivningar av det laget skal
|6sa, bade i det innovativa projektet och i robotuppdraget.

Presentation: Muntlig presentation som hélls i projekt, teknik
och karnvarden.

Problemstallning: beskrivning av utmaningen laget har valt
for att I6sa det innovativa projektet.

Rapport: kort rapport som beskriver teamets arbete.
Levereras pé hjernekraft.org infor turneringen. Ska lasas av
domarna som forberedelse for presentationerna.

Regelhafte for robottéavlingen: uppdragen och reglerna for
robottavlingen. Maste lasas noga och finnas tillhands under
arbetet med robotuppdragen.

Regional turnering/lokal turnering: turneringen laget deltar
pa efter den 8 veckor l&nga arbetsperioden.

Robotbord: bordet som robotmattan installationerna ska
vara pd. Har loses och 6var laget pa robotuppdragen. Laget
kan bygga robotbordet sjalv utifran ritningar pa
hjernekraft.org/se/resurser-challenge/utrustning

Robotmatch: genomférs pa turneringsdagen. Varje lag har
minst tre robotmatcher under turneringen. Varje robotmatch
varar i 2,5 minuter.

Robotuppdrag: olika uppdrag deltagarna kan I6sa pa robot-
bordet.

Monter: omradet pa turneringen dar laget ska visa upp sig
sjalva och sin l6sning, som till exempel affischer, bilder och
prototyp/modell.

Teambuilding: aktiviteter som kan goras med laget for
att skapa laganda och sammanhalining.

Teknik: byggande av robot, verktyg och programmering.

Turneringsdag: dagen dé laget ska fira det de har uppnaétt,
presentera sitt arbete och tavla med andra lag.

Lagledarhaftet: haftet som beskriver passen som ar
forslagna for arbetsperioden.

Lagledarsida: lagledarnas sida pa hjernekraft.org. Har kan
lagledarna andra lagnamn och lagga till fler lagledare och
deltagare samt kryssa av samtyckesformularet.

Verktyg: delar till korningsbasen/roboten som byggs med
LEGO for att gora sé att den kan utféra de olika uppdragen
pa robotbanan.


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