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Introduktion

Valkommen till FIRST® LEGO® League Explore!

FIRST
LEGO
LEAGUE

| FIRST® LEGO® League Explore fokuserar lagen pa
grundlaggande delar av ingenjoérsvetenskap samtidigt
som de utforskar verklighetsnara fragestallningar. De
lar sig att designa, programmera och skapa unika
I6sningar med LEGO®-klossar som motoriseras med
LEGO® Education SPIKE™ Essential eller WeDo 2.0.

FIRST® LEGO® League Explore ar en av tva divisioner, F'RST F'RST

indelade efter aldersgrupper, inom FIRST® LEGO® LEGO LEGO
League-programmet. Programmet inspirerar LEAGUE LEAGUE
unga manniskor att experimentera och utveckla
sjalvfortroende, kritiskt tdnkande och designfardigheter

genom praktiskt larande. FIRST® LEGO® League

utvecklades genom ett samarbete mellan FIRST® och

LEGO® Education.

FIRST® CANOPY™ och BIOGLOW™

Biologisk mangfald visar hur frisk var planet ar genom Den har sasongen kommer FIRST-lag och deras

hur vaxter, djur och ekosystem samverkar. Pa samma supportrar att hdmta inspiration fran naturen och fran
satt visar FIRST LEGO League-gemenskapen hur varandra. Med hjalp av STEM, samarbete och kreativitet
kraftfullt samarbete kan vara. Nar manniskor med olika ska deltagarna utforska hur de kan stddja biologisk
idéer och fardigheter samarbetar kan de l6sa storre mangfald, starka lokalsamhallen och bidra till att bygga
problem. Forskare och ingenjorer runt om i varlden en friskare och mer sammanlankad planet. Tilsammans
bidrar till att skydda naturen genom att observera djur, kan vilara av naturen och skapa en hallbar framtid for
Overvaka mangfalden av vaxter och utveckla teknik vart gemensamma hem.

inspirerad av naturen.

FIRST QLJ N

CANOPY BIOGLOW

Utforska, skapa, testaoch dela

Utforska: Den har sasongen ska barnen utforska den biologiska mangfalden i regnskogen, bygga varelser och
upptacka hur vaxter och djur bidrar till friska ekosystem. De bor lasa Explore-berattelsen i Deltagarhaftet och
forestalla sig vad forskarteamet lar sig nar de studerar livet uppe i tradkronorna. Uppmuntra barnen att stalla fragor
om temat och koppla modellerna de bygger till verkligheten.

Bygg & testa: Barnen ska bygga modulara djur, ett stort trad och verktyg som anvands for att

studera regnskogen. Mot slutet av upplevelsen ska de ocksa utforska programmering genom

att motorisera delar av sin lagmodell. Uppmuntra barnen att bygga fritt och andra sina modeller

nar de far nya idéer eller Iar sig nagot nytt. ‘

Dela: Barnen kommer att skriva ner sina idéer och designer i Deltagarhaftena. De kommer att Hq ku I!
dela sina modeller och det de har lart sig med andra. Slutligen ska de delta i en turnering dar de

visar upp sina lagaffischer och lagmodeller fér domare, familjer och vanner. Det allra viktigaste

de kommer att gora ar att...

BlOGLOW™




Lekfullt larandei verkligheten

Lagledarens roll

Som lagledare i FIRST® LEGO® League Explore, ar Du behover inte vara ingenjorsexpert eller erfaren

din uppgift att vagleda och stétta ditt lag, samtidigt pedagog — ditt mal ar att skapa en miljo dar nyfikenhet
som du later barnen ta ansvar for sitt eget larande. blomstrar och dar varje barn kanner sig tryggt och
Laget kommer att lita pa dig for att halla fokus, stalla uppmuntrat att bidra.

vagledande fragor och ge tillgang till verktyg eller
resurser ndr det behovs.

Lagledare i FIRST LEGO League Explore ska:

* Mojliggora lek och larande: Vagleda laget nar de utforskar STEM-koncept med hjalp av
Explore-setet och nar de skapar sin lagmodell och lagaffisch.

e Framja lagarbete: Uppmuntra lagmedlemmarna att dela idéer, lata alla prova pa olika
uppgifter och samarbeta medan de arbetar tillsammans.

» Stotta karnvardena: Visa och framja FIRST:s kadrnvarden och uppmarksamma hur lagen
tildmpar dem under varje pass.

* Forbereda laget: Hjalpa laget att bli redo att presentera sin lagmodell och affisch pa
turneringsdagen, sa att de ar férberedda pa att dela vad de har lart sig och skapat.

¢ Vara en forebild: Fira varje steg pa vagen, oavsett hur litet, och uppmuntra laget att ta emot
nya idéer och utmaningar med ett 6ppet sinne.

Tecknad serie som inspiration

Den tecknade serien anvands under passen for att
villgrevs uppdred inspirera till kreativitet och starta samtal om sdsongens
tema. Lagen uppmuntras att tolka bilderna pa sitt eget
satt, skapa sin egen fantasifulla berattelse och koppla
det de bygger till berattelsen som bilderna férmediar.
Det finns inget ratt eller fel satt att tolka den tecknade
serien och lagen kan anvanda den sa mycket eller sa
lite de sjalva vill.

. oion
ad serie som inspirat!

Teckn

Lat laget titta noggrant pa varje scen och fundera pa
vad karaktarerna kanske kanner, sager eller gor. Vilka
ledtradar kan de hitta i ansiktsuttrycken, handlingarna
och bakgrunderna? Vad kan ha hant fore det har
6gonblicket — och vad kan komma att handa efterat?

u Delmgurhﬁfce\Kcm'\gnng

Tlps -

Den tecknade serien R
Explore lagmodell hittar ni pa sida 4 i

Deltagarhéftet.

| BIOGLOW ™-s&songen ar utmaningen att lagmodellen ska innehalla:

* En vaxt eller ett djur som laget har designat

« Ett yrke som ar kopplat till regnskogen

« Ett verktyg eller en typ av teknik som anvands for att studera biologisk mangfald

Lagledarhéfte | Komigéng




FIRST® Karnvarden

Karnvardena ar sjalva hérnstenarna i programmet.
De ar bland de grundlaggande elementen i FIRST®
LEGO® League. De lagger vikt vid vanligt samarbete,
respekt for andras bidrag, lagarbete, larande och
samhallsengagemang.

\ls
Vi ar starkare

nar vi arbetar J'h d}

Y

Virespekterar
varandra och
drar nytta av vara

Dessa varden ar en del av vart atagande att framja,
utveckla och uppratthalla en kultur av jamlikhet,
mangfald och inkludering.

Vi uttrycker vara karnvarden genom Gracious
Professionalism® och Coopertition®.

Vitillampar det
vi lar oss for att

42

Samarbete tillsammans. N LEG N olikheter. Inverkan forbattra var varld.
Vi utforskar nya (4 Vianvander
) . kreativitet och
Vi har kul! fardigheter och - -
) idéer . u"thalllghet for att
Upptackt ile)E1iel3)  16sa problem.
Rollerilaget

Att anvanda roller hjalper laget att fungera mer

effektivt och sakerstaller att alla i laget ar engagerade.
Lagmedlemmarna kan anvanda dessa féreslagna
roller under passen, eller skapa sina egna. Se till att
varje lagmedlem far mojlighet att prova alla roller under

Vissa roller, som till exempel byggare eller
programmerare, kan delas av flera lagmedlemmar
under ett pass. Varje lagmedlem kan ocksa

ha samma roll flera ganger under arbetet med
uppdraget.

sasongen, sa att de kan utforska olika uppgifter och

ansvarsomraden.
Lagkapten
Delar med sig av lagets
framsteg med Lagledaren
Bygger lagledaren. Sékerstaller Guidar laget
Sétter ihop LEGO®- att alla uppgifter i passet g::ha(;;gz Ig;nn%n; %e:’sast?n
Reporter konstruktioner LEGO®-bits letare slutfors. Uppna passens mal,

genom att folja

bygginstruktionerna. Hittar de specifika

LEGO®-bitarna som
behdvs for varje steg i .

Fangar lagets resa
genom att ta bilder eller
spela in film. Det kan
sedan anvandas till bygget.

lagets affisch.

- Forskare
Skriver ner fragor som laget
- har om sadsongens tema
D o eller aktiviteter och hjalper
= till att hitta svar.
T

~ @ ’ Programmare
R e

Styr enheterna och
skapar programmen i
appen.

Materialforvaltare

Samlar ihop det material
som behdvs for passet och
aterlamnar material i slutet av
passet.

BlOGLOW™



Checklista infor passen

Anvand denna checklista for att forbereda dig
infor det forsta passet med laget.

D Las elevernas Deltagarhéfte och detta D Bekanta dig med innehallet i Explore-setet och
Lagledarhéfte innan ni bérjar med passen. Har titta pa sasongens FIRST® LEGO® League Explore-
hittar ni mycket anvandbar information som kan videor och andra videor pa FIRST® LEGO® Leagues
hjalpa er genom hela projektet. YouTube-kanal.

() Settill att du har fatt allt material som laget () Ga igenom qch fa en oversikt over alla tillgangliga
behdver for att genomfdra projektet. Pa sida 8 ser resurser for arets uppdrag: hjernekraft.org/se/
du vad ni behéver. resurser-explore

() Sakerstall att du har en Bluetooth-aktiverad enhet () Laglederna och laget kan gérma genomfora
med SPIKE™-appen installerad. introduktionen och nagra Komma igang-aktiviteter

i appen, sa att de far erfarenhet av byggande och

() Tareda pa var ni ska arbeta och var materialet - o
programmering innan de boérjar med passen.

ska férvaras mellan passen.

() Bestdam hur ofta laget ska traffas. Kommunicera
denna plan med lagmedlemmarna och deras
familjer.

D Tank pa avslutningseventet. Behdver du
registrera laget till en turnering, eller ska ni ha
ert eget firande i klassrummet? Du hittar mer
information pa sida 30.

D Packa upp SPIKE™ Essential-setet eller WeDo Tips
2.0 och sortera LEGO®-delarna innan pass 1. Se A<
till att hubben ar uppdaterad och fulladdad. Kontrollpunkter for R
. A N _— halvvags in i sdsongen
D Ga igenom karnvardena — de ar den viktigaste finns pa sidorna 18
grunden for laget. och 22
[ ] [ X ]
Tidsplan for passen
Introduktion Aktivitet 1
Tidsplanen for uppgifterna i passen har ar endast ett B T — e
forslag. Ni kan marka att ni behdver mer eller mindre
tid for att utforska och slutféra uppgifterna under ett
pass. Var flexibla och kom ihag att ni kan dela upp
uppgifterna over flera dagar om det behovs. i
Dela Aktivitet 2
‘7
10 minuter 15-30 minuter

6 Lagledarhéafte | Komigéng



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

Passenikorthet N

Passuppgifterna kan delas upp 6ver tva eller flera lagméten. l’ 5

Rekommenderad tid som behdvs: 60 minuter per pass

Pass 1: Forbindelser i tradkronorna - Pass 2: Varelseskapare
 Utforska BIOGLOW ™-temat - * Bygg modeller med Explore-setet
* Bygg modeller med Explore-setet * Skapa nya djur

Pass 3: Djurlarm [ ] Pass 4: Camping i tradkoja
* Programmeringslektion 1 (Djurlarm) [ ] « Programmeringslektion 2 (Camping i trédkoja) -
» Kodutmaning - » Kodutmaning [
Pass 5: Forskarhjalpare [ ] Pass 6: Forskningsverktyg
* Bygg modeller fran Explore-setet L ] * Bygg modeller fran Explore-setet
* Programmera lyftplattformen [ ] * Programmera forskningsenheten

Pass 7: Dromtradkoja

* Designa och bygg en forskningsstation
» Utforska verktyg som anvands for att studera -
regnskogen [

Pass 8: Lagmodell [ ] Pass 9:Lagaffisch
« Designa lagmodellen - « Designa lagaffischen
* Bygg lagmodellen - - Skapa lagaffischen

Okt 10:Forbered er for turneringen

« Slutfér lagmodellen och affischen
+ Ova pa att dela och presentera

BlOGLOW™




Vad behover laget?

L LEGO® Education-set ExE

LEGO® Education SPIKE™ Essential-setet, med
motor, sensor och hubb, ar det set som refereras
till genom alla passen i denna handledning.

Obs: Passen ar utvecklade for anvandning .
med SPIKE Essential. Andra LEGO® .
Education-set ar ocksa tillatna, men de .
specifika instruktionerna kan variera. .

- *\ :

Varje lagmedlem
behover sitt eget
Deltagarhéfte for

att skriva ner idéer

och framsteg.
Deltagarhéftet innehaller
passinstruktioner,
information om yrken
och teknik samt relevant
innehall som vagleder
dem genom passen.

pRsT | GARHAFTE
R \\ DELTA

D

e BIOGLOW™ Explore-set EEEEEEE

Varje lag behdver ett Explore-set, som innehaller
Explore-modellerna, mattan, bygginstruktionerna
och delar for att skapa prototyper.

Lat LEGO-delarna ligga kvar i de numrerade
pasarna tills laget kommer till de sessioner dar de

ska anvandas.
W
(\
% < =
51/@ éll_)

Obs: En tabell som visar haftes- och pasnumren for
modellerna i Explore-setet finns pa sida 31.

Lagledarhéfte | Komigéng

RIS Elektronisk enhet

. Ditt lag behdver en kompatibel
. enhet med Bluetooth, till
: exempel en barbar dator,

surfplatta eller PC, for att kunna
anvanda SPIKE™-appen.

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

.

Skanna koden for att se
systemkrav och ladda ner
programvara.

.

.

RREE Material till lagets affisch ScEN

Varje lag kommer att behdva ett stort
pappersark och annat pysselmaterial for att
tillverka sin affisch under pass 9-10.

: o

| \\

e e e oo o0

o e


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

Vagledningstips

Planera passen

Materialhantering

* Rekommenderad tid till passen ar forslag. Det kan
handa att ert lag behdver mer eller mindre tid for att
utforska och slutféra uppgifterna.

* Anvand kontrollpunkterna halvvags in i sdsongen
pa sidorna 18 och 22 for att félja lagets framsteg och
sdkerstalla att de ar pa ratt vag. Dessa kontrollpunkter
hjalper ert lag att bli redo for turneringen.

« Stall 6ppna fragor for att hjalpa laget att halla fokus och
uppmuntra till djupare reflektion. Du hittar vagledande
fragor i varje pass som kan anvandas for att starta
samtal.

« Utforska relevanta yrken och teknik pa sidorna 5, 28
och 29 i Deltagarhéftet for att hjalpa lagmedlemmarna
att koppla sina aktiviteter till verkliga yrken.

* Kom ihag att det ar lagmedlemmarna som ska géra
arbetet. Din roll som lagledare ar att vagleda, uppmuntra
och undanrdja hinder sa att de kan leda sin egen
utforskningsresa.

Byggande och programmering

* Uppmuntra lagmedlemmarna att anvanda bygg- och
programmeringsinstruktionerna medan de arbetar
med Explore-modellerna, och att kontrollera sitt arbete
under tiden.

* Det finns inget ratt eller fel satt att narma sig kreativt
byggande. Lat laget anvanda sin fantasi och fokusera pa
att koppla det de skapar till sdsongens tema och utforska
nya idéer langs vagen.

« Paminn lagen om att anvanda utvecklingsprocessen.
Uppmuntra dem att justera och férbattra sina designer
under hela sasongen. Processen beskrivs pa baksidan
av Deltagarhéftet.

Skanna har for resurser

hjernekraft.org/se/resurser-explore

* Se till att ladda elektroniska enheter och forvara allt
material pa en bestamd plats mellan passen. Det hjalper
er att halla ordning och vara redo for nasta tillfalle.

» Lagg eventuella extra LEGO®-delar i en behallare. Barn
som saknar delar under arbetets gang kan kontrollera
om de finns i behallaren.

» Anvand pasar, lador eller locket till setet for att forvara
ofardiga byggen eller hdlla |6sa delar organiserade och
forhindra att de forsvinner under passet.

Mojliggora lagarbete

* Hjalp laget att 6va pa att turas om med uppgifter och I6sa
konflikter genom att uppmuntra till 5Sppen kommunikation
och vanlighet. Ingrip for att vagleda samtalet vid behov,
men lat laget arbeta mot sina egna I6sningar.

¢ Planera teambuilding-aktiviteter som framjar samarbete,
respekt och anvandning av FIRST®s karnvarden.

« Overvag att skriva ut, eller Iat laget skapa, egna affischer
med kdrnvardena att hanga upp under passen. Denna
visuella paminnelse hjalper dem att reflektera ver
varderingarna medan de samarbetar.

Stodresurser

* Anvand resurserna som finns tillgangliga pa
hjernekraft.org. Har hittar ni arets uppdragsdokument,
anvandbar inspiration och tips.

» Kom ihag att din lokala turneringsort och FIRST
Scandinavia finns har for att hjalpa till! Kontakta
dem for lokala resurser, sdsom handledarmoten eller
stdd. Att knyta kontakt med andra lagledare kan ge
vardefull hjalp och idéer om hur du kan genomféra
dina pass.

&

@

BlOGLOW™



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

Larandemal

Introduktion

Nu upptéacker vil!

* Introducera Karnvardena. Las upp definitionen av
upptackt for laget (se sidan 5).

* Prata om vad upptéackt innebar. Lat laget ge
exempel pa detta karnvarde.

 Gor lagen entusiastiska over att pabdrja sin
BIOGLOW™ resa!

» Laget ska anvanda upptackande for att utforska

BIOGLOW ™-temat och dela med sig av det de vet om

biologisk mangfald.

» Laget ska bygga tradmodellen fran Explore-setet.
» Laget ska dela med sig av det de har byggt for att beratta sin historia.

=) Vigledande fragor

* Vad vet ni om biologisk
mangfald?

* Vad gor en Zoolog?

» Vad tror ni hander i den tecknade
serien om uppdraget?

=>» Tips fér passet

o Biologisk mangfald beskriver
alla levande organismer i ett
omrade. Deltagarna ska lara
sig om och diskutera biologisk
mangfald i regnskogen.

Anvand resurserna pa
hjernekraft.org for att komma

igang.

e Berattelsen pa sidan 4 ar en
tecknad serie som refereras till
genom passen for att inspirera

till kreativitet och samtal om
sasongens tema.

o Det finns utrymme for att
skriva och rita genom hela
Deltagarhéftet dar varje
lagmedlem kan fanga upp och
uttrycka sina idéer.

10 Lagledarhafte | Pass

En lista 6ver material
som behdovs till varje
( aktivitet hittar du har.

b

Ert lag behover:

4

¥

\\

o =) Aktivitet 1 — Uppgifter
0 o Vilka ord kommer ni pa som

Titta pa den tecknade serien pa sidan 4. h d " it
Titta noga pa varje bild och férsok férsta vad Erins re,,g"?, G ES
karaktarerna téanker eller gor. (et
0 '] Dela det ni vet om regnskogen och
biologisk mangfald med laget.

'] Skriv eller rita det ert lag har delat.
[l Skriv ner lagets mél pa sidan 6.

Vad hande i den
tecknade serien?

Regnskogar har manga olika véaxter och djur.

8  Deltagarhéfte| Pass




| Forbindelser i tradkronorna

| | Dela

\‘ | Latlagetsattaupp nagra  Lat laget:

| o | malfor sasongen. De * Prata om vad de tror hdnde i Explore-berattelsen.
‘ o | " delamed sgav. * Berétta vad de redan vet

“ == | vad de hoppas lara sig om diur i reanskogen

\ | om biologisk mangfald ! 9 gen.

“ — \

eller om byggande och

sagie s v it harion's I
523 vt i hersom

programmering.

Forbindelser i
tradkronorna

=) Aktivitet 2 — Uppgifter

Bygg tradmodellen fran Explore-setet med
hjalp av hafte 1 och pasarna 1-3.

Prata med laget om de olika lagren i tradet
ni byggde. Vilka djur lever pa skogsbotten?
Vilka djur lever i tradkronorna?

=» Utmaning
Andra trddmodellen genom att flytta bladen

till nya platser.

Rita eller beskriv djuren som ni pratade om
tillsammans i laget.

Vilka djur lever i trad?

Z, #Titta pa regnskogens
7~ olika skikt pa sidan 30.
& Traden i regnskogen
kan véxa sig héga och
bilda en tradkrona.

BIOGLOW™ ©

Varje pass har
vagledande fragor som

kan hjalpa dig att leda
samtal med laget.

=) Vigledande fragor

Vilka ar de olika skikten i
regnskogen?

Vilka typer av djur lever i
traden?

Varfor tror ni att vissa

djur lever pa skogsbotten,
medan andra lever hogt
uppe i tradkronorna?

=>» Tips fér passet

Laget kan flytta runt delarna
pa tradet for att skapa en
sarskild livsmiljo for ett djur.

Regnskogens olika
skikt finns pa sida 30 i
Deltagarhéftet.

Uppmuntra barnen att
beratta om det de har byggt
och férklara var olika djur
kan leva i tradet.

=) Stidning

Lat tradmodellen sta
fardigmonterad sa att

den kan anvandas under de
kommande passen.

BIOGLOW™ 11



Larandemal

» Laget ska bygga djuren fran Explore-setet.

* Laget ska skapa nya djur.

=) Vigledande fragor

» Vilka farger och monster lagger
ni marke till hos djuren?

* Hur hjalper djurets kroppsdelar
det att 6verleva i regnskogen?

» Variregnskogen lever dessa
djur?

=>» Tips fér passet

€@ ~nvind pase 4-6 och hafte 2 for

12

att bygga djuren.

Du kan delain laget i par sa att
varje par bygger ett olika djur.

Led ett samtal om varje djur och
vad som gor dem olika.

Lagledarhéfte | Pass

Introduktion

Gor skillnad!
* Las upp definitionen av Inverkan for laget (se sida 5).

 Prata om vad Inverkan ar. Lat laget ge exempel pa det
har karnvardet.

Prata med laget om kamouflage och hur djur anvander
det for att gomma sig.

Ert lag behover:

=) Aktivitet 1 - Uppgifter

'] Anvand hafte 2 och pasarna 4-6 for att
bygga djuren i Explore-setet.
'] Prata med laget om djuren ni byggde. Kan S
ni beskriva dem? Vad gor dem olika
varandra?
'] Prata med laget om var dessa djur lever i
regnskogen. .
['] Mark ut djurens olika delar nedan. TIpS
Manga djur i regnskogen
ﬂ har farger eller monster
som hjélper dem att
gOdmma sig bland vaxter
o och trad. Detta kallas
kamouflage.

L&gg till namn pa djurens olika kroppsdelar.
Har de vingar? Ogon? Ben? Vad mer?

10 Deltagarhdfte| Pass




[ —T—
Kérnvdrden

I Varelseskapare
‘ \
| |
| | Dela
| - - " Fyllisidan omkéarnvéardena  Lat laget:
| .
| == | under passen, i samband » Prata om skillnaderna mellan
| \ :k?q _|tnettr§rc:1:ktlons— djurmodellerna.
ivi .
“ ‘\ » Markera djurens livsmiljoer i
Deltagarhéftena.
=) Vigledande fragor
Varelseskapare . :j/_ar p|>é m;attan skulle ert nya
jurleva’
=» Aktivitet 2 Uppgifter + Vilket beteende har ert nya
e miEneE [ | Placera Explore-mattan pa ett plant djur?
5 F derlag. . ° °
djlg;ggzc;r'r; " O 'T':;tae;;g?nattan och bestam tillsammans * Vilket omrade pa mattan

Tips
Manga grodor har starka

farger som varnar andra
djur att halla sig borta.

1l

med laget var varje djur kan leva.

Beratta en historia tillsammans med laget
om ett av djuren.

Utmaning

Andra ett av djuren ni byggde genom att
byta ut delar mot delar fran andra djur.
Fundera pa var den hér nya typen av djur
skulle leva pa mattan.

Beratta en historia om den nya typen av
djur som ni har skapat. Vad skulle ni kalla
det har djuret? Vad tycker det om att ata?
Hur rér det sig? Ar det vanligt mot andra
djur?

Mark ut pa mattan var det har djuret skulle
leva och bo.

BIOGLOW™ 11

skulle vara den basta platsen
for ert djur att bo pa?

=>» Tips fér passet

o Laget kan bygga pa
Explore-mattan under vilket
pass som helst. Ni kan
ocksa anvanda baksidan av
ladan for att skapa en mer
engagerande upplevelse.

Uppmuntra laget att forklara
varfor de valde ett visst
omrade pa mattan som
livsmiljo for sitt djur.

Det finns inget fel satt att
designa ett nytt djur pa.
Uppmuntra laget att vara sa
kreativa som de vill nar de

bygger.
=) Stidning

» Vik ihop mattan och férvara
den for att undvika skador.

* Djurmodellerna kan
aterstallas till sin
ursprungliga design eller
behallas i sin nya form.

D
Kom ihag att ladda R

LEGO® Education-setet
infOr nasta pass!

BlIOGLOW™ 13




Introduktion

Tillsammans &r vi starka!
« Las upp definitionen av samarbete for laget. (se sida 5)

« Prata om vad samarbete ar. Lat laget ge exempel pa
det har karnvardet.

Larandemal Beritta for laget att de ska anvanda sin dator/surfplatta
® . och SPIKE™-appen i detta pass for att programmera en
» Laget ska bygga LEGO®-modellen fran uppdraget och motor

utforska sensorblock.

» Laget ska lara sig om hur biologer upptacker och
registrerar djur i regnskogen.

=) Vigledande fragor

» Vilka block kan ni anvanda for att
programmera LEGO-modellen?

* Hur kan ni &ndra programmet sa
att modellen visar en annan farg?

Ert lag behover: o

==

o =) Aktivitet 1 - Uppgifter
d

Oppna SPIKE-appen pa lagets dator eller

=>» Tips fér passet

Laget kommer endast att
anvanda sitt SPIKE Essential-
set for aktivitet 1.

LEGO League - Djurlarm.
Andra programmet s4 att fargen
andras nar ett av djuren fran
Explore-setet ror sig framfor
sensorn.

Om laget inte ar vana vid | Skriv eraidéer nedan.
programmering kan du be
dem att genomféra de guidade
aktiviteterna i appen for att
komma igang.

surfplatta.
0 ['] Genomfér lektion 1ienhetsplan FIRST
d

Lektionerna finns i enhetsplanen ..

FIRST® LEGO® League i SPIKE Treell,
App- Explore. Visa laget hur de .
hittar lektionen Djurlarm i appen.

. Skriv ert program hir:

- Tips

Forskare kan ta reda
ﬂ pa vilka djur som finns i
narheten genom att lyssna
pa deras laten.

12  Deltagarhdfte| Pass

14 Lagledarhafte | Pass




Djurlarm

Dela

Lat laget:

* Dela med er av de ljus- och ljudprogrammerings-
fardigheter som ni har lart er.

* Prata om hur forskare kan upptacka eller registrera
djur med hjalp av ljus eller ljud.

=) Vigledande fragor

Ert lag behover: Djurlarm » Vilka typer av ljud kan ni héra
— p— i regnskogen?
L e Fialks 0 = Aktivitet 2 - Uppgifter * Hur kan ni testa programmet
%p'k@ ) “‘ ;‘,‘2 Prova de andra ljudblocken i lektionen for att vara sakra pé att Ijudet
— Djurlarm. . .. .
e Spela in ett nytt djurlite med hjalp av spelas upp vid ratt tidpunkt?

mikrofonikonen.
Andra programmet sé att det nya ljudet

spelas upp nar djuret rér sig forbi sensorn. é Ti PS for passet
Vilka djurlaten kan du . L. o
e =» Utmaning o Laget bor fokusera pé att
e Skapa ett ljud for varje nytt djur som ni har anvanda |judb|ocken iden
byggt. . .o
Placera djurlarmet och djuren som ni har har aktiviteten.
byggt pa mattan.
Andra programmet sé att modellen spelar e Laget bor ta reda pé hur de
upp ett ljud nar djuret upptacks av sensorn. . .
Beratta en historia om det nya djuret. Varfor kan spela in ljud med sin
later det sa? enhet. Om det inte &r mojligt

att spela in egna ljud kan
ni prova de ljud som finns i
appen.

Laget kan anvanda de
- varelser som de har designat
R for att testa Djurlarm.

. Skriv ert program hir: : 9 Stadning

+ Allt som byggs under detta
pass ska tas isar och laggas
tillbaka pa sin plats i
forvaringen.

* Kom ihag att ladda LEGO®
Education-setet infor nasta
pass.

BIOGLOW™ 13
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Introduktion

Ha kul!
* Hur definierar barnen att ha kul?

* Prata om vad gléadje innebar. Lat laget ge
exempel pa detta karnvarde.

Larandemal Beritta for laget att de ska anvénda sin enhet
och SPIKE™-appen for att ha kul medan de

. ®. . .
Laget ska bygga LEGO®-modellen fran lektionen utforskar motorblock i det hir passet.

och utforska motorprogrammeringsblock.

» Laget ska diskutera hur forskare kan observera
och lara sig om djurlivet fran tradkojor.

=) Vigledande fragor

* Hurkan ni éndra
programmet sa att LEGO-
modellen 6ppnas langsamt?

* Hur kan ni programmera
modellen sa att den gor ett
ljud? o =) Aktivitet 1 — Uppgifter

» Vilka djur kan ni leta efter

[ '] Oppna SPIKE-appen pa lagets dator eller

fran en tradkoja? surfplatta.
e [ '] Genomfér lektion 2 i enhetsplan FIRST
O

Ert lag behover:

|

LEGO League - Camping i tradkoja.
Andra programmet sé att taket pa tradkojan

=>» Tips fér passet
kan dppnas langsamt.

Laget bor fokusera pé att | Prata med laget om hur den har modellen
. . kan hjélpa en forskare i regnskogen.
anvanda motorblocken i den

N .. '] Skriv eraidéer nedan.
har aktiviteten.

Fragorna i Deltagarhéftet
ar avsedda att starta en
diskussion eller ge upphov
till idéer.

Ge laget tid att
experimentera v

med programmet el .
och utforska olika : ;
programmeringsalternativ.

En forskare kan anvanda tradkojan for att:

Tips

Vissa manniskor reser

ﬂ till regnskogen for att
studera djur och vaxter
dar de lever.

14  Deltagarhéfte| Pass

16  Lagledarhafte | Pass




Den tecknade serien
kan anvandas igen for
att starta samtal eller
vacka nya idéer.

Campingi tradkoja

Dela
Lat laget:

* Dela med er av de motorprogrammerings-
fardigheter som ni har lart er.

 Beratta om hur manniskor studerar biologisk

mangfald i regnskogen.

Ert lag behover:

[]

I cucerion

qapik@‘/

Campingi tradkoja

=) Aktivitet 2 - Uppgifter

@
H*\

Anvand SPIKE Essential-setet for att andra
modellen Camping i tradkoja sa att den ser
ut som en del av regnskogen.

Placera modellen pa Explore-mattan.

Utmaning

Andra programmet sa att modellen 6ppnas i
5 sekunder och sedan stangs i 5 sekunder.
Lat programmet upprepas tva eller tre
ganger.

Visa upp det ni har byggt och forklara hur ni
programmerade modellen.

Forklara ert program har:

) !*\\%

»\%r # Forskare maste vara

talmodiga och tysta for att
kunna observera djur pa ett
sakert satt.

& For att Iara dig mer om
motorer kan du prova
uppdraget Resa till Arktis i
SPIKE-appen.

N

BIOGLOW™ 15

=) Vigledande fragor

Hur kan ni &ndra modellen
sa att den kan gdmma sig i
regnskogen?

Var pa mattan skulle det
vara lattast att se manga
djur?

Hur tog ni med idéerna fran
alla lagmedlemmar?

=>» Tips fér passet

@ Anvind SPIKE™ Essential-

setet for att andra modellen.

Forsok att halla Explore-
setet atskilt fran det andra
materialet.

Du kan uppmana laget att
andra hur lange modellen
ska vara Oppen eller stangd.

=) Stidning

Allt som byggs under

detta pass ska tas isar och

laggas tillbaka pa sin plats i
forvaringen.

Kom ihag att ladda LEGO®
Education-setet infér nasta
pass.

BlOGLOW™
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Larandemal

=) Vigledande fragor

Laget ska bygga lyftplattformsmodellen och
anvanda den medféljande koden.

Laget ska prata om hur manniskor samarbe
for att studera regnskogen.

Introduktion

Var innovativa!

* Las definitionen av innovation for laget. (Se
sida 5.)

* Prata om vad innovation &r. Lat laget ge
exempel pa detta kdrnvarde.

Berétta for laget att de ska anvéanda sin enhet
och SPIKE™-appen for att programmera

lyftplattformsmodellen.
tar

Kan ni beskriva vad som
kommer att hdnda med
lyftplattformen nar ni
anvander den medféljande
koden?

Hur skulle en forskare kunna
anvanda en lyftplattform for
att lara sig mer om biologisk
mangfald i regnskogen?

=) Aktivitet 1 — Uppgifter

Ert lag behover: e

|

Anvand bygginstruktionerna i hafte 2 och
pase 7 for att bygga lyftplattformen.
Lagg till en forskare pa plattformen.

[ Oppna SPIKE-appen pa lagets dator eller

+ Vilka andra verktyg kan o surfplatta.
O

anvandas for att studera Prova programmet i rutan nedan for att
aktivera hissen och lyfta forskaren.

regnSkOgen? [| Pratatillsammans i laget om hur den har
modellen kan hjalpa en forskare i
regnskogen.

=>» Tips fér passet

Sag till laget att halla ett 6ga
pa sin modell sa att den inte
faller ner fran bordet.

o Laget ska turas om att géra
andringar i programmet.

9 Laget kommer att anvanda R LR E T PP P PR PR PEPPEPREPRRPERY e, .
Explore.-setet O?h SP"fE En forskare kan anvanda den har
Essential-setet i den héar  modellen for att:
aktiviteten. :

Kontrollpunkter
halvvags in i sasongen

| Laget har byggt trad- och
lyftplattformsmodellerna.
| Laget har utvecklat

fardigheter i byggande : = Tips
och programmering : Forskares upptéckter

tt ha genomfort . l kan bidra till att skydda
genoma g regnskogen och djuren som

SPIKE Essential- : lever dar.
lektionerna. :

| Laget kan forklara
varfor manniskor
studerar biologisk
mangfald i regnskogen.

16 Deltagarhdfte| Pass

18 Lagledarhafte | Pass




Utvecklingsprocessen
finns pa baksidan av
Deltagarhéftet. Visa
barnen hur de kan
anvanda denna process i
sitt arbete.

Forskarhjalpare

Dela

Lat laget:

* Dela hur ni anvande programmeringsfardigheter
under det har passet.

* Dela hur forskare samarbetar och delar sin
kunskap med varandra.

Ert lag behover:

Forskarhjalpare

=) Vigledande fragor

« Pavilka andra satt kan
en lyftplattform anvandas i
regnskogen?

Aktivitet 2 - Uppgifter
o > PPg «  Varfor ar det viktigt att

O=E

.| Letareda pa eller bygg upp trédmodellen
fran pass 1 igen.

Andra lyftplattformen sa att den kan
anvandas i regnskogen.

=» Utmaning

Placera tradmodellen och lyftplattformen pa

mattan.

Satt tva forskare pa plattformen.

Bestam tillsammans med laget vad

forskarna vill undersoka i tradet.

| Andra programmet fér lyftplattformen s att
den kan hoja och sanka forskarna pa ett
sakert satt.

| Visa upp det ni har byggt och férklara hur ni

forskare delar sina
kunskaper och fardigheter
med varandra?

Hur kan ni programmera
modellen sa att lyft-
plattformen lyfts till en
annan hojd?

=>» Tips fér passet

Om tradmodellen som

programmerade modellen.

byggdes under pass 1 har
tagits isar, be laget att bygga
upp den igen innan ni gar
vidare till nasta uppagift.

Anvand resurserna pa

: Skriv ert program hér:

hjernekraft.org for att hitta
exempelbilder, webbplatser
och andra aktiviteter som
hanger ihop med passen.

e Laget bor 6va pa att placera
lyftplattformen sa att den
kan na olika delar av tradet.

=) Stidning

» Lattrad- och lyftplattforms-
modellerna sta fardig-
monterade sa att de kan
anvandas i kommande pass.

Tips - - Komihag attladda LEGO®
Forskare arbetar ofta i Education-setet infor nasta
team for att dela kunskap \

och fardigheter. pass.

BIOGLOW™
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Introduktion

Inkludera alla!

« Las definitionen av inkludering for laget.
(Se sida b.)

 Prata om vad inkludering &r. Lat laget ge

exempel pa detta karnvarde.

Larandemal

Laget ska anvanda sin enhet och SPIKE™ -
appen i det har passet for att vidareutveckla
sin forskningsenhet.

» Laget ska bygga verktyg som forskare anvander
for att studera djur i regnskogen.

» Laget ska lagga till sensorn och hubben pa
forskningsenhetsmodellen.

=) Vigledande fragor

» Vilka verktyg anvands for att
studera regnskogen?
* Huranvander forskare de

Ert lag behover:

verktyg som ni har pratat om =l
i laget? : =i 0y
. .
Vilka verktyg vill ni rita eller
. . .. Aktivitet1-U ifter
beskrivai Deltagarhaftet? 7 Prata med laget o'r::gerktyg som [j
anvands for att studera regnskogen.
) H = Vilka verktyg behovs for att observera
Tlps for passet djur? Vilka verktyg anvands for att
dokumentera eller studera vaxter?
o Uppmuntra laget att bygga ] Skriv eraidéer nedan.
Verktyg med hJaIp av [ Valj ett verktyg som laget ska bygga. Vilka verktyg
'] Anvénd prototypdelarna i pasarna ) anvander forskare
prototypdelarna. 9-13 for att skapa ett verktyg som ‘. for att studera djur?
anvands i regnskogen. .
Laget kan testa verktyget ['] Placera verktyget p& mattan.
pa de djur som de byggde

under pass 2.

Uppmuntra barnen att
anvanda ord och begrepp
som de har lart sig under

tidigare pass.

Verktyg som anvands for att studera djur i regnskogen ar:

18 Deltagarhdfte| Pass

20 Lagledarhéfte | Pass
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Be laget att ga tillbaka

Forskningsverktyg

Dela

till sidan med sina mal i

Deltagarhéftet for att dela
med sig av vad de har lart

sig hittills.

Lat laget:

» Prata om de verktyg och den teknik som
anvands for att arbeta i regnskogen.

* Dela med er av det ni har lart er om biologisk

mangfald hittills.

Ert lag behover:

Forskningsverktyg

=) Aktivitet 2 — Uppgifter

| Anvand bygginstruktionerna

i hafte 2 och pase 8 for att bygga
forskningsenheten.

Oppna SPIKE-appen pa lagets
dator eller surfplatta.

Prova programmet i rutan nedan
for att aktivera forskningsvektyget.
Turas om att flytta forsknings-
verktyget till olika platser pa
mattan. Vad gér den?

Utmaning

Andra programmet fér
forskningsverktyget sa att den
aktiveras av en annan farg.

Vad gor den nar den anvands pa
djuren som ni har byggt?

Skriv era idéer nedan.

Skriv ert program har:

# Forskare anvander
anteckningsbocker,
kameror och lyssnings-
utrustning for att lara sig
om naturen utan att skada

den.
#Titta pa yrkena pa

sidorna 5, 28 och 29 for att
ta reda pa vilka verktyg
och vilken teknik som
anvands for att lara sig om
regnskogen.

BIOGLOW™
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=) Vigledande fragor

» Varfér anvander forskare
kameror fOr att lara sig mer
om naturen?

» Vilken annan teknik kan ni
anvanda i regnskogen?

» Vilka yrken studerar
biologisk mangfald i
regnskogen?

=>» Tips fér passet

o Laget bor prova koden som
finns i Deltagarhéftet.

Anvand bygginstruktionerna
i hafte 2 for att fasta

sensorn och hubben pa
forskningsenhetsmodellen.

Lagen kommer att lara

sig om fler yrken under
nasta pass. Ni hittar yrkena
pasida 5, 28 och 29i
Deltagarhéftet.

=) Stidning

» Behall forskningsenheten
fardigmonterad.

* Komihag att ladda LEGO®
Education-setet infér nasta
pass.

BIOGLOW™ 21




Introduktion

Upptackt och konstruktion
« Lat laget ge exempel pa hur de har anvant
upptackt under passen.
+ Lat laget bygga nagot med prototypdelarna
som representerar detta karnvarde.

Larandemal
Laget ska bygga en tradkoja och utrusta den

» Laget ska lara sig om yrken som arbetar med att med en forskare och verktyg.

studera biologisk mangfald.
» Laget ska designa en tradkoja dar forskare kan
utfora sitt arbete.

=) Vigledande fragor

» Vilka yrken bidrar till att
stddja och bevara biologisk
mangfald i regnskogen?

» Vilka djur tycker manniskor
om att studera?

» Vilket yrke studerar vilda djur
i regnskogen?

Ert lag behover:

=» Aktivitet 1 — Uppgifter

[ ] L&s om yrkena pa sidorna 5, 28 och 29.
[ '] Designa en tradkoja dar en zoolog kan
observera djur pa ett sakert satt.

é Tlps for passet o [] Valj ett djur som ni vill studera.

. o Vilka verktyg behover forskaren?
o Laget kan bygga vidare pa oy

Skriv eller rita era idéer nedan.
tradmodellen fran Explore- Anvand prototypdelarna fér att bygga
setet.

tradkojan som ert lag har designat.

Anvand resurserna pa

hjernekraft.org for att hitta

exempelbilder, webbplatser .

och andra aktiviteter som )

hanger ihop med passen. : %
e Anvand prototypdelarna och N

andra delar fran Explore- .

Setetférattléta Iagetbygga .'-””'”"”"-”””””””””””””\i ........................................

exempel pa olika verktyg . Mina idéer:

som anvands inom de yrken :

som de har pratat om.

Kontrollpunkter
halvvégs in i sdsongen

| Laget har 6vat pa att

fasta hubben -
och tillbehéren pa
forskningsenheten Tips
och utforskat olika satt att : o ) )
N n forskningsstation
programmera den. : ﬂ hégt uppe i regnskogen
| Laget har utforskat : kan hjdlpa manniskor
X . att studera djur och
verktyg, teknik och yrken : vaxter som lever i

som ar kopplade till tradkronorna.

biologisk mangfald. .
DTaredapélnformatlonom Seiccccccccccsssscsssssssecccsssccccosootsssssssscccssccccssssssssssssanccss o
turneringen och dela
den med familjer och 20 Deltagarhdfte | Pass
vardnadshavare.

22 Lagledarhafte | Pass




Dromtradkoja

Dela

Lat laget:

» Prata om de yrken och den teknik som anvands
for att studera biologisk mangfald.

* Dela med er av det ni har lart er om dessa yrken

i Deltagarhaftet.
=) Vigledande fragor
P oo o . » Vilka fardigheter behdvs for
Ert lag behover: Dromtradko;a dessa yrken?
O 5 Avivitet2-uppgitter - Valj tva yrken. Hur skilier sig

Prata om de verktyg som ni har dessa yrken at?

lart er anvands for att studera . Vad mer vill ni lara er

djur. H H 2

Skriv ner era idéer nedan. om bIOIOQISK mangfald eller
Anvand prototypdelarna for att e regnskogen?

skapa ett verktyg eller en teknisk

16sning till tradkojan.

=>» Tips fér passet

- =» Utmaning
e Lagg till en vaxtforskare, eller . Laget kan bygga verktygen
. botaniker, i tradkojan. N

TIpS Andra tradkojan sa att den har . SOITII qe pratade OI‘I‘I under
Naturen férandras - verktyg for att studera vaxter. . ett tid igare pass pa nytt_
standigt. Forskare \ Visa upp det ni har byggt for ert lag.
studerar biologisk ‘ . o o
mangfald for att lara sig . Nikan ga Ut__pa en_ X
om dessa forandringar . promenad for att titta pa
och for att hjalpa till att o . o .
halla regnskogar och . vaxter och fraga laget vilka

andra ekosystem friska. . : verktyg de skulle behova for
K att lara sig mer om dem.
@ Anvind SPIKE™ Essential-
s:, setet i aktivitet 2 och lagg

tillbaka delarna i férvaringen
efter passet.

=» Stidning

+ Allt som byggs under det
har passet ska tas isar och
laggas tillbaka pa sin plats i
forvaringen.

* Forvara SPIKE™ Essential-
setet och Explore-setet var
for sig.

Mina idéer:

BIOGLOW™ 21
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Introduktion

Visa upp samarbete och ha kul!

Pass « Lat laget ge exempel pa hur de har anvant
samarbete och haft roligt under passen.

« Lat laget bygga nagot med prototypdelarna
som representerar dessa karnvarden.

Larandemal

Berétta for laget att de ska bygga sin
lagmodell och fundera éver vad de vill dela
med publiken och domarna pa turneringen.

» Laget ska rita en design for lagmodellen och
marka ut de olika delarna.

* Laget ska skapa en lagmodell som visar vad de
har lart sig om biologisk mangfald under passen.

=) Vigledande fragor

* Hur ska ni planera designen
av lagmodellen

* Vad tycker ni arden
viktigaste delen av Pass
lagmodellen?

* Vad ar ni mest stolta dver

Ert lag behover: o

en del av lagmodellen,

och sedan arbetar de
tillsammans som ett lag for
att satta ihop delarna pa
mattan.

med lagmodellen? =) Aktivitet 1 - Uppgifter
'] Pratatillsammans i laget om det ni har lart
9 H ~ er om biologisk mangfald.
Tlps for passet []  Titta pa kraven fér lagmodellen pa nasta
. e sida.

Laget kommer att behéva [ Rita eraidéer till lagmodellen nedan.

alla delar fran Explore-setet Mark ut de olika delarna.

och mattan. =) Aktivitet 2 — Uppgifter Tips

. '] Bygg er lagmodell tillsammans p& Explore- Nu ar det dags att bygga >
9 Varje medlem kan bygga mattan. er lagmodell! Lagmodellen R

[l Prata om de olika delarna i er modell. ska presenteras for

domarna pa turneringen.

Lagmodellen kan besta
av extra LEGO®-klossarr, Rita och mirk ut
minifigurer, basplattor och er lagmodell:

andra LEGO®-element.

Bygg lagmodellen under tva
moten och lat barnen vara
kreativa.

22 Deltagarhdfte | Pass

Lagledarhéfte | Pass



Nl —

Lagmodell

Dela

Lat laget:

» Gaigenom listan 6ver obligatoriska delar och
identifiera dem pa lagmodellen.

» Demonstrera och forklara er lagmodell.

Lagmodell

Krav

| Inkludera alla delar fran _
Explore-setet och mattan.  ° =« , .

|| Farendasttillverkas av LEGO®- e || Anvand SPIKE™ Essential for att -
element. ceoce® motorisera en valfri del av er modell. Laget kan VaIJa att

=) Vigledande fragor

» Vilka ar styrkorna med er
design?

* Vilken del av modellen vill ni
programmera och
motorisera?

* Vad vill ni dela med domare
och publik pa turneringen?

=>» Tips fér passet

o Lagmodellen bor fa plats
pa ett bord och vara latt att
flytta.

e Laget bor anvanda de
programmeringsfardigheter
som de har lart sig under
passen for att fa modellen
att fungera.

motorisera vilken del av

If,’::ﬁ,;‘ﬂé?{:'de' setet och Explore-setet, och

lagmodellen som helst.

=) Stidning

» Lagmodellen ska forbli
fardigbyggd till turneringen.

* Organisera oanvant material
fran SPIKE™ Essential-

En vaxt eller ett djur som Iagg tillbaka det i

ertlag har designat férvaringen_
Ett yrke som ar kopplat till

regnskogen

Ett verktyg eller en teknisk
I16sning som anvéands for
att studera biologisk
mangfald.

BlOGLOW™

BIOGLOW™ 25




Larandemal

» Laget ska lagga upp en plan fér vad de vill ha med

pa affischen.

» Laget ska designa och skapa affischen.
» Laget ska 6va pa att presentera sin affisch.

=) Vigledande fragor

» Vilka teman vill ni ha med pa
lagaffischen?

» Vilka bilder kan ni rita eller
lagga till pa affischen?

* Hur kan ni visa vad ni har lart
er?

=>» Tips fér passet

o Du ska ge laget en
stor affisch och rit- och

malarredskap. En kartong
som kan vikas tre ganger
fungerar bra.

o Malet ar att laget ska skapa
affischen sjalva. Du kan
hjalpa dem och ge rad och
tips.

o Laget kan titta tillbaka pa
sin resa genom att se pa
sidan "Lagets framsteg”
och karnvardessidornai
Deltagarhéftet.

Skapa lagaffischen under tva
moten och lat barnen vara
kreativa.

26 Lagledarhafte | Pass

Introduktion

Visa upp innovation och inkludering!

« Lat laget ge exempel pa hur de har anvant
innovation och inkludering under passen.

« Lat laget bygga nagot med prototypdelarna
som representerar dessa karnvarden.

Laget ska skapa en lagaffisch och fundera
over vad de vill dela med publiken och
domarna pa turneringen.

24

Ertlag behi:')ver:o

el

=) Aktivitet 1 - Uppgifter

[l Pratatillsammans i laget om vad ni vill ha
med pa lagaffischen.

'] Anvand nasta sida fér att skriva ner era
idéer.

=) Aktivitet 2 — Utmaning

[ '] Bestdm hur ert lag ska gora affischen och ta
reda pa vilken utrustning ni behover.

O Ham?a kartqng till lagaffischen samt malar- e Er lagaffisch bér
och ritmaterial.

[ '] Arbeta som ett lag for att skapa
lagaffischen!

beskriva lagets resa
genom passen.

Deltagarhdfte | Pass



Dela
Lat laget:

Lagaffisch

Ta med féljande punkter pa er o
lagaffisch:

Hur ni samarbetade som ett lag

Vad ni larde er om biologisk mangfald
Vad ni byggde som lagmodell

Allt annat som ni vill dela med er av!

| nasta pass ska ni forbereda
erinfor turneringen. Ni bér
ha fardigstallt lagmodellen
och lagaffischen.

BIOGLOW™
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Lagaffisch

* Dela med sig av designen och innehallet i sin
lagaffisch.

» Demonstrera hur de vill presentera affischen
och modellen for publik och domare.

=) Vigledande fragor

* Vad vill ni att domarna ska
veta om er affisch?

e Hurvill varje lagmedlem
presentera affischen?

=>» Tips fér passet

Eleverna far exempel pa
teman som kan inga pa
affischen. De kan inkludera
vad de vill!

Ge laget extra skisspapper
som de kan anvanda for att
rita och skriva ner sina idéer
for lagaffischen.

Titta pa pass 10 for att
ta reda pa vad domarna
kommer att fraga laget om.

=) Stidning

» Hitta en saker plats att
forvara affischen.

BlOGLOW™
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Larandemal

» Laget ska reflektera 6ver sin
BIOGLOW ™-upplevelse.

» Laget ska gora en plan och 6va pa vad de vill

dela under turneringen.

=) Vigledande fragor

e Hur har laget visat
karnvardena?

e Hurvill ni presentera
er affisch och modell pa
turneringen?

* Vad mer behdver laget infér
evenemanget?

=>» Tips fér passet

Ga igenom fragorna pa
sidan 27 i Deltagarhéftet.

Stall evalueringsfragorna till
laget och 6va pa de svar de
vill ge till domarna.

Aven om niinte deltari en
turnering kan ni anda skapa
ert eget arrangemang eller
ha en informell gemensam
sammankomest.

28 Lagledarhafte | Pass

Introduktion

Visa upp inverkan!

« Lat laget ge exempel pa hur de har haft
inverkan under passen.

» Lat laget bygga nagot med prototypdelarna som
representerar detta karnvarde.

Laget bor ha en fardig lagmodell och lagaffisch
och anvanda det har passet for att forbereda vad
de vill dela med domarna.

# Det &r snart dags for
FIRST LEGO League
Explore-turneringen!

# Pa turneringen kommer
publiken och domarna att
stélla fragor till er om vad
ni har lart er.

Uppgifter

Samla ihop den fardiga lagmodellen och
lagaffischen.

Prata om vad laget vill dela med sig av pa
turneringen.

Gor klart nasta sida for att forbereda er infor
turneringen.

Sy

7 4
w\%

# Domarna kommer att
stélla fragor om er
lagmodell och er
lagaffisch.

# Domarna kommer att
beratta vad de tyckte om
och ge nagra idéer om
vad ni kan gora harnast.

7,

e Exempel pa olika roller under turneringen

Jag kommer
att beskriva
lagmodellen. Jag ska forklara
Jag ska dela med programmeringen
mig av vad vi och hur motorn
utforskade.

26 Deltagarhéfte| Pass

driver lagmodellen.

Vi kommer att visa
hur lagaffischen
fangar
var lagresa!

Jag kan prata om

karnvardena.

hur vart lag anvande



Forberedelser infor
turneringen

Dela

Lat laget:
« Ova pé presentationen av sin lagaffisch.
« Ova pé presentationen av sin lagmodell.

=) Vigledande fragor

................................................................................. , » Hur hanger er lagmodell ihop

os o goo .
Forberedelser Infor «  Vad larde ni er om &rets uppdrag? med sésongens tema?
turneringen i *  Huranvénde ni kamvérdena?  Kan ni forklara programmet
ni gjorde for den motoriserade
Vad vi vill dela med domarna modellen?
......................................................................... ; j * Hurvill ert lag visa laganda
+ Kan ni beskriva er lagmodell? under evenemanget?

Forklara hur ert lag anvande innovation
och kreativitet for att utforska biologisk
mangfald.

=>» Tips fér passet

Laget behdver inte svara pa
alla fragor pa denna sida. De
ar till for att hjalpa laget att

Vad har ni med pa er lagaffisch? kanna sig redo for turneringen.
Hur visar affischen den resa som ert lag har :

gjort?

5 P : e Lat laget 6va pa
e ee e eee e ee e eee e e presentationen genom att
: 5 presentera for andra innan

sjalva evenemanget.

Vilken del av er lagmodell &r motoriserad?
Hur programmerade ni den motoriserade o : i . Lo
delen? . g e Ditt lag kan anmaéla sig till en

Explore-turnering, eller sa kan
ni arrangera ert eget firande.
Oavsett vad ni véljer, se till

att fira det barnen har lart sig
och uppnatt under sin FIRST
LEGO League-upplevelse.

=) Stidning

» Setillatt lagmodellen och
lagaffischen ar sakert
férvarade och redo att
transporteras till turneringen.

» Kontrollera att ni har med er
dator/surfplatta, laddnings-
kabeln och ett fulladdat batteri
till evenemanget.

Nu ska vi fira hur
bra alla har arbetat
tillsammans! Det ar

mycket roligare nar alla
ilaget ar inkluderade.

BIOGLOW™ 27
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Forberedelse infor turneringen

y 2 =

FIRST®LEGO® League Explore arrangemang kallas turneringar.
Huvudmalet med evenemanget ar att laget ska ha roligt och fira sitt
harda arbete samtidigt som de delar med sig av vad de har lart sig
till andra. Har ar en anvandbar checklista for att hjalpa ditt lag med
forberedelserna.

D Ta reda pa vilken typ av turnering ni ska delta i och vem arrangéren
av turneringen ar. Ga igenom informationen och de krav som galler
for turneringen ni ska delta i. De kan variera beroende pa vilket typ av
turnering ni planerar att delta i.

(] Gaigenom tid och plats dar ni ska métas infér turnering och hur
lang tid laget forvantas vara dar. Informera sedan foraldrarna om
detta. Uppmuntra féraldrarna att narvara om det ar mojligt.

(] Paminn laget om att evenemanget ocksé &r en larandeupplevelse
och att malet ar att ha roligt! Turneringen avslutas med en avslutnings-
ceremoni dar varje lag firas for sina fantastiska prestationer.

(] Gaigenom férberedelserna infér turneringen med laget. Beratta for
dem att domarna kommer att stalla frdgor om vad laget har arbetat med
och att de garna vill héra om allt de har lart sig.

D Paminn lagmedlemmarna att fylla i sidan 27 i Deltagarhéftet for att
planera vad de vill dela pa turneringen.

D Uppmuntra laget att prata med andra lag pa turneringen for att dela vad
de har lart sig och stétta varandra.

D Be deltagarna i laget att skapa en checklista Gver material som behdvs
till turneringen. Laget maste ta med sig lagmodellen, affischen och
SPIKE Essential setet.

Utvarderingsprocessen

Pa turneringen presenterar lagen sin lagmodell och
affisch, och delar med sig av designprocessen och
vad de har lart sig om sasongens tema. Domarna
samtalar med lagen genom att stalla fragor och ge
positiv feedback.
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Vad hander harnast?

Har turneringen genomférts? Ar ni fardiga med BIOGLOW™-sisongen?

Har ger vi nagra forslag pa hur du kan sammanfatta aktiviteterna efter att deltagarna har varit med pa det sista
evenemanget:

» Stada upp och ta isar lagmodellen. Se till att alla SPIKE™ Essential-delar laggs tillbaka i setet.
« Gor en inventering av SPIKE™ Essential-setet och kontrollera att alla delar finns pa plats.

» Bestam vad som ska géras med delarna i Explore-setet.

» Ge laget tid att reflektera dver sina upplevelser.

* Anordna en fest for laget och dela ut diplom!

-“ Lyftplattform Forskningsenhet Prototypbitar
1 2 2 2 -

Hafte

Pase 1-3 4-6 7 8 9-12

FIRST
LEGO
LEAGUE
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