FIRST°LEGO® League Challenge oversikt

Pa turneringen kommer laget att bedémas utifran poang de far i fyra olika kategorier. Kategorierna vager olika
mot Champion-priset. De tre kategorierna Karnvarden, Teknik, Innovativt projekt bedéms av domare under lagets
presentationer medan Robottavlingen bedéms vid minst 3 robotmatcher.

KKRNVKRDEN Ert lag kommer att:

FIRST® Karnvarden * Anvanda samarbete och upptéackter for att utforska uppdraget.
bedéms pa tavlingsdagen, * Vara innovativa med nya idéer gallande er robot och ert projekt.

under robptmatch_erna OCh. « Visa hur ert lag och era I6sningar kommer att paverka och vara inkluderande!
presentationerna i Innovativt

projekt och Teknik. Under * Ha skoj!
presentationerna maste ni visa hur
laget har tilldmpat karnvardena.

TEKNIK Ert lag kommer att:

Ertlag ska forbereda en 5 * Identifiera en uppdragsstrategi.

minuters presentation om er + Designa en robot och skapa en effektiv plan.

;?bs?:gteesg;?n’ era program och + Skapa en robot- och kodningslésning for att matcha er uppdragsstrategi.
» Utveckla och testa roboten och dess program.

* Presentera robotprocessen; program, design och hur hela laget har
bidragit.

ROBOTTAVLING Ert lag kommer att:

Ertlag kommer genomféra * Bygga installationerna och fdlja férberedelserna for robotbanan for att
minst tre 2,5 minuters- stélla upp installationerna pa mattan.
matcher dar de ska utfora sa « Ga igenom uppdragen och reglerna.

manga uppdrag som mojligt « Utforma och bygga en robot.

« Utforska bygg- och kodningsfardigheter samtidigt som ni 6var pa
robotbanan.

* Deltai en tavling!

INNOVATIVT PROJEKT Ert lag kommer att:

Ertlag ska forbereda en 5 * Identifiera ett problem som ska l6sas.
minuter lang presentation il « Designa en ny 6sning pa problemet, eller férbéttra en existerande
turneringsdagen som visar och I6sning baserat pa er valda idé, brainstorming och plan.

forklarar arbetet med ert innovativa

projekt » Skapa en modell eller prototyp som visar er [6sning.

« Utveckla I6sningen, dela den med andra och ta emot feedback.
* Formedla hur er I6sning kan gora skillnad i verkligheten.
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Teknik och robottavling

Gor er redo att dyka ner i havsdjupen, for arets Den verkliga utmaningen vantar i djuphavsgravarna,
robottavling tar er med pa ett spannande aventyr med dar ni ska utforska mystiska kalla kallor. Slutligen

olika livsmiljoer pa olika djup i haven. Fran solljuszonen atervander ni till skymningszonen for att underséka mer
kommer ert lag att dyka ner i ett korallrev som ar i behov och avsl6ja de hemligheter som finns under ytan. Gor er
av valbehdvlig restaurering. Langre ner i skymnings- redo att ge er ut pa en oforglémlig upptacktsresa!l

och midnattszonen ska ni hdmta ett féremal fran ett
sjunket skepp, vilket garanterat kommer att satta era
fardigheter pa prov.

Utforma och skapa en robot som kan losa
uppdragen i Robottavlingen.

Bygg era LEGO-installationer och definiera er uppdragsstrategi.

Varje uppdrag och installation kommer aven marina miljéer och de uppdragsmodeller som ar
fungera som inspiration fér maojliga I6sningar for ert kopplade till dem. Ni kan utféra uppdragen i vilken
Innovationsprojekt. Ni kommer att lara er om flera ordning som helst!

Utforma och skapa er robot och program.

Skapa en plan for ert arbete med roboten. Bygg en robot For att fa poang ska ni programmera er robot till att
och dess tillbehér med LEGO® Education SPIKE™ sjalvstandigt slutfora en serie uppdrag under en 2,5
Prime eller vilket LEGO® MINDSTORMS®-set som helst. minuters robotmatch.

Testa och vidareutveckla er robotlosning for att utfora uppdragen.

Vidareutveckla er robot och era program genom
kontinuerlig testning och forbattringar.

Formedila er robotlosning for domarna.

Forbered en 5 minuter lang presentation som
tydligt forklarar ert lags process for att skapa er
robot samt programmen ni anvande och hur de
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Tavla i robotmatcher.

Er robot startar i valfritt startomrade, forsoker I6sa uppdrag i en
ordning som bestams av laget, och atervander sedan till hem.
Ert lag kan modifiera roboten nar den ari heminnan den
startas igen. Ert lag kommer att tavla i tre matcher,

men det ar bara matchen med hégst poang som raknas.

Teknik-
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hjernekraft.org/se/resurser-challenge/teknoloqi
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https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/teknologi

Innovativt projekt

Mer an 70 procent av jordens yta tacks av hav. Genom mellan livet pa land och i havet. Det finns s& mycket mer
historien har upptacktsresande utforskat och studerat attlara om livet i havet, ekosystemen och ménniskans
haven for att forsta hur de paverkar vara liv. Samhallets paverkan pa havens halsa.

intresse for haven har lett till tekniska innovationer
och en storre forstaelse for det komplexa forhallandet

Er utmaning den har sasongen ar att fordjupa
sig i ett problem som manniskor som utforskar
varldshaven stalls infor.

Startahar...

Identifiera och undersok en utmaning relaterad till utforskning av haven.

Las projektexemplen pa nasta sida for att se om nagot det ar det som innovation handlar om. Ni kan undersdka
av de problem som beskrivs intresserar ert lag. Den problemet pa vilket satt ni vill, men férsok att anvanda
tecknade serien pa sidan 8 kan ocksa ge er nagra idéer. flera kallor. Nar ni undersokt ert valda problem kan ni ta
Ni kan valja att utforma en I16sning pa ett av de problem fram en plan for att testa era idéer. Ni kan behdva andra
som beskrivs, eller sa kan ni gora efterforskningar for att eller uppdatera delar av er I6sning allt eftersom ni lar er
identifiera ett annat problem. Gor efterforskningar for att mer genom att testa era idéer eller dela dem med andra.
hitta befintliga Idsningar pa problemet och for att ta reda Ni kanske till och med upptacker att era idéer for att
pa vilka utmaningar ni fortfarande star infor. Ni kanske utforska havet leder er till Idsningar som kan tillampas
vill skapa nagot nytt eller forbattra en befintlig [6sning - pa livet pa land.

o0
Funderaover...

Ga igenom bedomningsformuldaren och bedémningsprocessen.
Planera hur ni ska formedla processen av hur ni kommit framsteg ni har gjort under projektperioden, aven om

fram till er I6sning, inklusive vad ni lart er under resans arbetet kanske inte ar fardigt. Skapa en prototypmodell
gang. Ert arbete med innovationsprojektet kommer att eller ritning som representerar er innovativa Idsning sa
beddmas av domare pa turneringsdagen. Ga igenom att ni kan férklara den fér andra och fér domarna. Kom
kriterierna for att forsta vad ni bor fokusera pa att beratta ihag att oavsett om ert problem ar stort eller litet kan det
for domarna. De kommer att vara intresserade av de ha en enorm inverkan pa nagon eller nagot.

Innan turneringen...

Forbered en presentation for att formedla er I6sning.

Presentationen ska forklara det problem ni har valt

och det arbete ni har gjort for att I6sa det. Var kreativa!
Fundera pa hur laget ska sammanfatta sitt arbete.
Domarna kommer att stalla fragor nar de vill veta mer,
och de kommer att ge laget feedback pa presentationen.
Se till att hela laget deltar nar ni pratar om er process.

Resurser til
Innovativt
projekt

hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/innovativt-projekt
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Tecknad serie som inspiration till arets uppdrag

Restaurering av korallrev
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Tecknad serie sominspiration till arets uppdrag

Annorlunda hem och konstgjordarev
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Tecknad serie som inspiration till arets uppdrag

Ovantat mote med okand varelse
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Tecknad serie som inspiration till arets uppdrag

Matavalen
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