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Valkommen!

Vanskaplig konkurrens ar hjartati FIRST®

LEGO® League. Lagen agnar sig at forskning och
undersokningar, problemldsning, programmering
och ingenjorskonst nar de bygger och programmerar
en LEGO® robot som navigerar genom uppdragen

i robottavlingen. Lagen ska ocksa forsoka losa en
problemstallning inom arets tema.

FIRST® LEGO® League Challenge aren av tva
aldersindelade nivaer inom FIRST® LEGO® League.

FIRST® LEGO® League inspirerar unga manniskor att
experimentera, fa sjalvfortroende, tanka kritiskt och
utveckla designfardigheter genom praktisk STEM-
inlarning. FIRST® LEGO® League skapades som

en del av ett samarbete mellan FIRST® och LEGO®
Education.
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FIRST® CANOPY™ och BIOGLOW™

Biologisk mangfald visar hur frisk var planet &r genom

hur véxter, djur och ekosystem fungerar tillsammans. Pa

samma satt visar FIRST LEGO League-gemenskapen
hur kraftfullt samarbete kan vara. Nar manniskor med

olika idéer och fardigheter samarbetar kan de I6sa storre

problem. Forskare och ingenjérer runt om i varlden
bidrar till att skydda naturen genom att observera djur,
folja vaxtmangfald och utveckla teknik inspirerad av
naturen.

FIRST

CANOPY

Den har sasongen ska lag hamta inspiration fran
naturen och fran varandra. Med hjélp av teknik,
samarbete och kreativitet ska deltagarna utforska
hur innovation kan stédja biologisk mangfald, starka
lokalsamhallen och bidra till en friskare och mer
sammanlankad planet. Tillsammans kan vi lara

av naturen och skapa en hallbar framtid for vart
gemensamma hem.
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BIOGLOW™ Innovativt projekt

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

Mer information finns pa sidan 5 i Deltagarhéftet.

BlOGLOW™




Lagledarens roll

Som lagledare i FIRST® LEGO® League Challenge ar det
ditt jobb att vagleda och stétta ditt lag, samtidigt som du
later dem ta agarskap Over sitt arbete. Laget kommer att
forvanta sig att du hjalper dem att halla ordning, staller
genomtankta fragor och ger dem verktyg eller resurser
nar de behover det.

Du behéver inte vara ingenjor for att vara en bra
lagledare — ditt mal ar att skapa en miljé dar kreativitet,
nyfikenhet och lagarbete blomstrar, och dar alla
lagmedlemmar kanner att de har mojlighet att bidra.

Lagledare i FIRST® LEGO® League Challenge ska:

* Underlatta problemlésning och utforskning: Vagled laget nar de designar och programmerar sin robot, 16ser
robotuppdrag och utvecklar I6sningen pa det innovativa projektet.

* Framja samarbete: Uppmuntra lagmedlemmarna att dela idéer, samarbeta och respektera varandras bidrag. Se
till att alla blir hdrda och att alla lagmedlemmar kanner sig uppskattade.

e Var en foresprakare for Karnvardena: Visa FIRST®s Karnvarden i praktiken — upptéckande, innovation,
inverkan, inkludering, samarbete och gladje. Uppmarksamma hur laget visar kdrnvardena bade under och utanfor
lagmétena.

* Forbered laget infor tavlingen: Hjalp laget att organisera sitt arbete, 6va pa presentationerna och bli bekvama
med att férklara roboten, programmeringen och projektldsningen.

¢ Var en forebild: Uppmarksamma varje framsteg, stort som smatt. Uppmuntra uthallighet, en positiv installning till
larande och en vilja att ta sig an nya utmaningar.

Sa anvander du det har haftet

Passen i detta hafte ger en handledning genom arets
FIRST® LEGO® League-sadsong. De 12 passen ar
flexibla sa att lag med varierande erfarenheter kan
anvanda materialet. Er uppgift ar att underlatta lagets
arbete under passen och ge vagledning nar laget utfor
sina uppgifter. Tipsen i denna guide ar enbart forslag.
Tank pa att géra det som ar bast for ditt lag.

\ls
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Vi ar starkare
nar vi arbetar
tillsammans.

Y

Samarbete

Vi har kul!

Lagledarhéafte | Kommaigéng

Inkludering

Upptackt

FIRST® Karnvarden

FIRST®-karnvardena utgor sjalva hornstenarna

i FIRST® LEGO® League. De betonar vanligt
samarbete, respekt for andras bidrag, larande och
samhallsengagemang, och ar en del av vart atagande
att framja, utveckla och uppratthalla en kultur praglad
av jamlikhet, mangfald och inkludering.

Vi uttrycker FIRSTs filosofi om Gracious
Professionalism® och Coopertition® genom

kdrnvardena.

Virespekterar
varandra och
drar nytta av vara
olikheter.

Vi utforskar nya
fardigheter och
idéer.
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Inverkan

@

Innovation

Vitillampar det
vi lar oss for att
forbattra var varld.

Vianvander
kreativitet och
uthallighet for att
|6sa problem.



Oversikt

Pa tavlingen kommer ert lag att presentera bade Teknik och Innovativt projekt for domarna, och robotens
prestation kommer att bedémas under robotmatcherna. Karnvardena bedéms i alla delar av ert arbete, och
ni kommer att fa poang fran domarna for hur ni tilldmpar dem.Vi uttrycker vara Karnvarden genom Gracious
Professionalism® och Coopertition®, och detta kommer att beddmas under robotmatcherna.

K.A.RNV.A.RDEN Ert lag kommer att:

Visa upp FIRST®s karnvarden i allt * Samarbeta och upptacka nya saker for att undersdka uppdraget narmare.
nigor. * Vara innovativa med nya idéer gallande er robot och ert projekt.

* Visa hur ert lag och era lI6sningar kommer att géra inverkan och vara
inkluderande!

» Kanna gladje i med allt ni gor!

INNOVATIVT PROJEKT Ert lag kommer att:

Ertlag ska forbereda en 5 * Identifiera ett problem som ska I6sas.
minuter lang presentation « Designa en ny 16sning pa problemet, eller forbattra en existerande 16sning
till turneringsdagen som visar baserat pa er valda idé, brainstorming och plan.

och 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.
* Férmedla hur er I8sning kan gora skillnad i verkligheten.

TEKN'K Ert lag kommer att:

Ertlag ska férbereda en 5 * Identifiera en uppdragsstrategi.

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

22?::?:9;?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 alla i laget har
bidragit.

ROBOTT.A.VLlNG Ert lag kommer att:

Ertlag kommer genomféra * Bygga installationerna och folja forberedelserna for robotbanan for att stélla
minst tre 2,5 minuters- upp installationerna pa mattan.
matcher dar de ska forsoka l0sa eLara S|g uppdragen och reg|erna

samanga uppdrag som mojligt.  Utforma och bygga en robot.

« Utforska bygg- och kodningsfardigheter samtidigt som man évar pa
robotbanan.

* Tavla pa turneringsdagen!

BlOGLOW™ 5



Vad behover laget?

LEGO® Education SPIKE™ Prime

Info: Andra LEGO® Education-
set som MINDSTORMS® och
Robot Inventor ar ocksa tillatna.

SPIKE Prime set Utbyggnadsset

Elektronisk utrustning

Varje lag kommer att behdva minst tva kompatibla
enheter, som en dator eller Iasplatta. Innan ni paborjar
pass 1 maste niladda ner den aktuella programvaran.
education.lego.com/sv-se/downloads/

CHALLENGE

BIOGLOW™ Challenge-set

Detta Challenge-set levereras i en lada som innehaller
LEGO®-installationer, en tavlingsmatta och diverse
andra bitar. Laget maste folja instruktionerna mycket
noga nar de bygger installationerna. Challenge-setet
innehaller ocksa 3M™ Dual Lock™, lagledarbrickor och
sasongsbrickor till agmedlemmarna.
hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag

Instruktioner for att
bygga installationer

Uppdragsmattan och bord

Satt upp ett bord med robotmattan

i klassrummet eller métesrummet.
Lagen kan 6va pa mattan

genom att placera den pa golvet.
Robotmatcherna under turneringen
genomfors dock pa ett bord med
sidovaggar, sa det kan vara bra att
ha mojlighet att dva med de fyra
vaggarna. Bygginstruktioner for
robotbord finns har:
hjernekraft.org/se/resurser-
challenge/utrustning

6 Lagledarhéfte | Kommaigéng


https://education.lego.com/sv-se/downloads/
https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/uppdrag
https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge/utrustning

Hur man leder laget

TIPS TILL LAGLEDARE ORGANISERING AV UTRUSTNING

» Gor deltagarna medvetna om att det ar laget * Placera alla extra LEGO®-bitar i en lada for sig.
som ska gora det mesta av arbetet och larandet. Uppmana deltagarna att leta efter saknade LEGO-
Din uppgift ar att skapa forutsattningar for deras bitar i [lAdan med extrabitar.
arbete och hjalpa dem om de stoter pa storre. « Kontrollera lagets alla LEGO®-set innan ni avslutar
hinder. Vagled dem medan de arbetar sjalvstandigt varje pass.
med uppgifterna som ges i varje pass. « Locken till LEGO®-setten kan anvandas till att halla

* Vissa pass kan ta tva timmar eller mer att ordning pa bitarna.

genomfora. Du kan behéva arbeta med ett pass
under flera lagméten, beroende pa hur lange ni
traffas. Var flexibel!

* Anvand sma lador eller pasar till att férvara
halvfardiga byggprojekt och de delar som hor till.

« Skapa nagra riktlinjer fér laget, rutiner ni ska folja + Utse ett forvaringsutrymme for de byggda
och hur ni ska behandla varandra under passen. installationerna, uppdragsmattan/-borden och
i . . . LEGO®-settet/-setten.
» Anvand reflektionsfragorna under passen for att o . ) .
ge fokus och vagledning till laget s& de vet vad de * Materialfrvaltarens roll &r att hjalpa till att stdda och
ska géra. lagra material.

* Projektexemplen kan knytas an till relevanta yrken
langst bak i Deltagarhéftet.

» Deltagarna bdr uppmuntras att samarbeta, lyssna
pa varandra, turas om med uppgifter och dela
idéer. Exempel pa roller i laget finns pa sidan 9 i
Deltagarhéftet.

TIPS TILL DELTAGARHAFTET

« Las Deltagarhéftet noggrant. Laget ska dela pa ett N
deltagarhafte och jobba med det tillsammans. f )

* Deltagarhéftet innehaller relevant information som
vagleder laget genom traffarna och ar en bra plats
for deltagarna att dokumentera sina idéer och
framsteg.

* Laget kan anvanda sidan 26 och 27 i
Deltagarhéftet for att ga igenom domarformularen
och férbereda sig infér turneringen.
Domarscheman och andra resurser finns
tillgangliga for lagen pa hjernekraft.org.

Anvandbara
resurser

7
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hjernekraft.org/se/resurser-challenge
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https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge

Checklista infor passen

Har ar nagra anvandbara punkter for att komma igang som lagledare i FIRST® LEGO® League.
Anvand den har checklistan for att forbereda dig infor ditt forsta moéte med laget.

1 2 3

| | ]
Kontrollera och bekrafta att ert lag ar officiellt Satt erin i kdrnvardena for FIRST®. Det har &r en viktig
registrerat pa hjernekraft.org. grund for ert lag.

Se till att ni har fatt allt material ni behover for att

genomféra FLL-sasongen. Se sidan 6 for vad som Se till att du har minst en enhet per lag med

internetuppkoppling och SPIKE™-appen installerad.

behdvs.
Bestam hur ofta och var laget ska traffas. Packa upp robotsetet och sortera LEGO®- bitarna
Kommunicera denna plan med lagmedlemmarna. i facken. Se till att styrenheten ar laddad och att alla

Bekanta er med innehallet i Challenge-setet. uppdateringar av mjukvaran dr gjorda.

Lat laget kolla in domarformularen for att se
bedémningskriterierna for teknik, robotkdrning, det
innovativa projektet och karnvardena.

Las Deltagarhéftet och detta Lagledarhéfte.
Dessa guider har massor av anvandbara tips och
resurser som kan hjalpa er genom passen.

Tips for pass 1-4

KARNVARDEN TEKNIK

Lat laget satta upp mal for vad de vill uppna Om laget inte har anvant sitt LEGO Education
tilsammans och att varje lagmedlem satter sina robotset tidigare, bor de agna lite tid at att bli
egna personliga mal. fortrogna med materialet. Lat laget utféra komma-i-

gang-aktiviteterna.

ROBOTTAVLING

INNOVATIVT PROJEKT

Utforska projektexemplen och hjalp laget att Hitta en plats att placera mattan och
fokusera pa det problem som de vill arbeta med. installationerna pa efter varje pass, om de
Laget kan vélja ett av projektexemplen eller vélja behdver forvaras.

ett eget inom arets tema.

Lagledarhéafte | Kommaigéng




Oversikt over passen

Varije traff borjar med en introduktion och avslutas med reflektionsfragor.
Detaljer om dessa aktiviteter finns pa de foljande passsidorna.

Tips och kommentarer i detta hafte ska hjalpa er att genomféra varje lagtraff.
Det kan ta upp till tva timmar att slutféra uppgifterna i en traff. Vid behov kan
ni dela upp traffen i tva separata méten.

Pass 1 : : Pass 2
* BIOGLOW™-temat och det Innovativa « Sjalvstudieaktiviteter (valfri)

projektet ) * Traningslager 1: Kéra omkring.
* Bygg installationerna till robotbanan : « Utforska projektexemplen

Pass 3 3 g Pass 4

* Traningslager 2: Lek med foremal
* Identifiera problemformuleringar till
det innovativa projektet

Pass 5

* Det guidade uppdraget
 Undersok I6sningar for det innovativa
projektet

Pass 7

* Utveckla robotdesignen
* Utveckla projektlésningen

Pass 9

» Vidareutveckla och férbattra robotlésningen -
- Vidareutveckla och forbattra !
projektlésningen

Pass 11

* Planera teknikpresentationen
+ Ova pa presentationen av det innovativa
projektet

* Traningslager 3: Reagera pa linjer
» Undersok losningar for det innovativa
projektet

Pass 6

» Pseudokod och uppdragsstrategi
* Utveckla en I6sning pa det innovativa
projektet

Pass 8

+ Ova p4 att I6sa uppdrag i robottavlingen
* Fa feedback pa I6sningen

Pass 10

« Vidareutveckla och forbattra robotlésningen -
* Planera presentationen av det innovativa -
projektet

Pass 12

+ Ova pa robottavlingen
+ Ova pa presentationerna

BlOGLOW™




=>» Under det hir passet
skalaget...

| | utforska &rets tema och
uppdrag, BIOGLOW™ och
lara kanna varandra.

| bygga LEGO®-
installationerna och hitta
kopplingar mellan dessa,
den tecknade serien och
projektexemplen.

=>» Tips

0 Se sasongsfilmerna till FIRST®
LEGO® League och las
sidorna 3-9 i Deltagarhéftet
tillsammans med laget.
hjernekraft.org/se/resurser-

challenge

o Ge deltagarna tillgang till
bygginstruktionerna och visa
dem filmen om hur robotbanan
satts upp.

o Laget kan bygga
installationerna tillsammans

eller sa bygger deltagarna
installationerna enskilt.
Kontrollera och testa
installationerna for att se

till att de fungerar som de
ska. Anvand Regelhéfte for
robottaviingen och filmen
om uppdragen for att se hur
installationerna fungerar.

Uppmuntra laget att undersoka
mattan och installationerna for
attinspirera dem.

e Diskutera projektexemplen och
den tecknade serien och hur de
relaterar till installationerna.

Tips
| varje traff finns det plats

dar laget kan samarbeta for
att skriva ner tankar, idéer,

Resurser till
uppdraget

=» Introduktion

Titta pa videor om arets uppdrag:
hjernekraft.org/se/resurser-challenge,
och las sidorna 3-9 om hur FIRST®
LEGO® League Challenge fungerar och
om BIOGLOWSY- uppdraget.

Lar kdnna medlemmarnai ditt lag och
valj ett lagnamn.

=> Uppgifter

e Anvand bygginstruktionerna for att

bygga installationerna till robot-
tavlingen.
Placera varje installation dar den hor

hemma pa mattan.Las sidan 7 i
Regelhéfte for robottévlingen for att

lara er hur ni satter upp installationerna
pa mattan.

Utforska hur installationerna fungerar och
hur de hanger samman med projekt-

exemplen pa sidan 6.
Diskutera reflektionsfragorna och

dokumentera era framsteg.

=) Stida

=>» Reflektionsfragor

e . Vad har installationerna gemensamt

med projektexemplen?

. Vilka installationer tycker ni ser mest
intressanta ut?

. Hur planerar ert lag att ha kul medan ni
arbetar med tavlingen och projektet?

Tips

Under varje mote skriver R

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

Anvand anteckningsfaltet for att skriva
ner information om ert lag och vad ni har
arbetat med.

Anteckningar:

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

hjernekraft.org/se/resurser-challenge

skisser och anteckningar.

10 Deltagarhdfte | Pass
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https://hjernekraft.org/se/resurser-challenge

=» Under det hir passet
skalaget...

| bygga en kérningsbas och
programmera den sa att
den kan réra sig framat,
bakat och svanga.

| utforska och undersoka
idéer till sitt innovativa
projekt.

=>» Tips

=> Introduktion o Lagen kommer att utforska de
Fundera pa hur ni kommer att sex karnvardena under hela
anvanda er av karnvardet projektperioden .

upptackt under projektperioden.

Under "Lagets framsteg” pa sidan . .. .
8 kan ni skriva ner era mal och vad e Sjalvstudleaktlwteterna |
ni hoppas léra er. SPIKE™-appen ar valfria,
Upptécka: Vi utforskar nya fardigheter = Uppdgifter men rekommenderas om ditt
CEELEE Oppna SPIKE™-appen. lag har minimal erfarenhet av

Hitta er lektion. programmering.

* ............................................... e .

Anteckningar:

Sjalvstudieaktiviteter: e Nar _ett program har Iaddats,’
ypikie 16 (valfr) ner till styrenheten kan det inte

Overforas tillbaka for att 6ppnas
och redigeras.

I ducation

- Klar for tavling:
e %Pike‘ Traningslager 1: Kora

omkring. o Lat laget 6va pa sina nya
. fardigheter genom att férsoka
0 Anvand fardigheterna ni har kdra roboten till en installation
lart er for att kdra roboten till en av och sedan atervanda hem.

installationerna.

. Prata med laget om era idéer .. o .o . ..

e til Innovativt projekt. e Laget bor utga fran sidan for
Diskutera reflektionsfragorna och Innovativt projekt och b('jrja
dokumentera era framsteg. . . N

identifiera problem. Laget maste
=) Stida ha problemformuleringen klar till
pass 3.

=>» Reflektionsfragor

- Vilka fardigheter inom *—

programmering och byggande
larde ni er som ni kan anvéanda i
robottavlingen?

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

+  Vilka av projektexemplen pa
sida 6 intresserar ert lag?
Hur ska ert lag utforska problemet?

Tips Tips
Prova att anvéinda Laget bor diskutera
pseudokodarket pa sida 28 reflektionsfragorna innan de
o stadar upp. Att reflektera och
dela erfarenheter i slutet av
traffen ar ett viktigt satt for laget
att sammanfatta det de har lart
Kopiera pseudokodsidan och sig och komma fram till vad
uppmuntra laget att utveckla sina nasta steg ska vara.
programmeringsfardigheter. BIOGLOW™

BlIOGLOW™ 11




=>» Under det hir passet
skalaget...

| utforska och undersoka idéer
till sitt innovativa projekt.
(Se sidan 6 i Deltagarhéftet.)
| programmera sin robot till att

undvika hinder genom att
anvanda en sensor och
montera ett tillbehor.

=>» Tips

Om laget redan har kommit
overens om vad projektet

ska fokusera pa kan du
uppmuntra dem att borja géra
efterforskningar i @mnet. Ni
hittar anvandbara resurser pa
hjernekraft.org/se/resurser-

challenge

o Det ar inte sékert att varje
lagmedlem far valja sin
favoritidé till problem for det

innovativa projektet, men laget

bor vélja nagot som alla kan
enas om.

e Har skriver laget sin
problemformulering.
Kom ihag att de kan vélja
ett av problemen fran
projektexemplen om de inte
kommer pa en egen idé.

o Uppmuntra laget att
anvanda Deltagarhéftet och
gora anteckningar nar de
undersoker sina idéer.

e Fa laget att fundera pa hur
de kan anvanda det de larde
sig fran robotlektionen for att
slutféra uppdrag

Tips

Fortsatt att lasa Regelhéfte
fér robottavlingen for att
forsta hur ni far poang i
robottavlingen.

Lagledarhéfte | Pass

=» Introduktion

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

pa sidan 6.

Valj ett av projektexemplen

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

=>» Uppgifter
e Skriv ner lagets problem-
formulering pa sidan 29.

Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.

@eswewin | Klar for tavling:
.g,  Traningslager 2:
%Plke Lek med foremal

Identifiera de fardigheter ni har lart
er som kommer att vara

o férdelaktiga for att slutféra
uppdragen.
Prova sjalv! Se om ni kan

e programmera er robot till att utféra
ett uppdrag.
Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

Stada

¥

=) Reflektionsfragor

. Vilka undersokningar kan ni
gora for att utforska era idéer till det
Innovativa projektet?

. Vilka féreméal méaste er robot
undvika under robottévlingen?

. Vilka uppdrag vill ni prova pa nasta
gang?

Tips
Fundera 6ver varfor
det ar viktigt att I6sa det,

och vilka som paverkas
om problemet blir 16st.

12  Deltagarhdfte | Pass

>

problemet finns, varfér R

En problemformulering beskriver det
problem som laget vill 16sa.

Anteckningar:



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

En uppdragsstrategi bestimmer vilka

uppdrag ni ska forsoka I6sa och i vilken
ordning ni ska l6sa dem.

Anteckningar:

I sdcation

sgo  Traningsldger 3: Reagera
plk ‘
e 9 @/

0 =» Introduktion

Arbeta tillsammans som ett
lag for att identifiera vilken typ av

undersdkningar som behdvs fér att

lara er om befintliga |6sningar pa
det problem ni har valt.

Bestam hur ert lag ska

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

Uppgifter

Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.

Klar for tavling:

pa linjer

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

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

Stada

Reflektionsfragor

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

Hur bidrog testning och felsékning
av ert program till att géra roboten
mer exakt?

Hur kan ni anvanda linjerna pa
mattan i er uppdragsstrategi?

Tips
Nar ni férsoker
genomféra uppdrag kan
ni dokumentera vad som
fungerar och vad laget vill
forbattra.

BlOGLOW™
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=>» Under det hir passet

[]

[]

ska laget. ..

bestdmma vilken typ av
undersokningar och
utforskning som behdvs for att
l&ra sig mer om problemet.
programmera korbasen sa att
den foljer en linje med hjalp av
en sensor.

boérja fundera pa strategin for
robottavlingen.

= Tips

o Exempel pa resurser/

kallor kan vara internet,
bdcker, tidningar, personliga
historier, egna upplevelser,
anvandarerfarenheter,
intervjuer och experter.

OAnsIut robotens styrenhet

och 6ppna appen
regelbundet for att leta
efter programvaru- och
firmwareuppdateringar.

Be laget att folja programmet
pa skarmen for att se hur det
matchar robotens rorelser.
Detta kommer att hjalpa dem
att felsbka sina program.

o Forsok att starta roboten pa

samma plats varje gang i ett
av startomradena.

Lagen kan anvanda sidan 30
i Deltagarhéaftet for att gora
anteckningar om uppdragen.
Kopiera sidan vid behov.

BlOGLOW™ 13



Checklista 1

Laget ar sammansvetsat och arbetar bra
tillsammans. Om de behdver mer stdd for att uppna
detta rekommenderas att de genomfoér nagra extra
teambuilding-aktiviteter och fokusera pa
karnvardena.

Laget bor fortsatta att 6va pa de nya robotfardigheter
de har lart sig.

Alla installationer ska vara byggda och placerade pa
robotbanan och sakrade med Dual Lock dar det
kravs.

Laget kan lagga extra tid pa robotiklektionerna innan
ni gar vidare. Kom ihag att vara flexibel med passen.

Tips for pass 5-8

KARNVARDEN

Kom ih&g att karnvardena handlar om HUR laget
agerar och arbetar tillsammans. Laget ska anvanda
karnvardena under hela projektet.

INNOVATIVT PROJEKT

Laget har gattigenom uppdragen och reglernaii
Regelhéfte for robottéviingen.

Laget har valt fokus for sitt innovativa projekt och
har skrivit en problemformulering. Nu bér de undersoka
problemet och eventuella befintliga I6sningar.

Prata med laget om hur det gar med deras personliga
mal och lagmal (sidan 8 i Deltagarhaftet). De kan
justera sina mal utifran det de har lart sig under de fyra
forsta passen.

TEKNIK

Pa turneringsdagen kommer tva robotbord att
stallas bredvid varandra. Under passen kommer ni
daremot férmodligen bara att 6va pa ett robotbord.

ROBOTTAVLINGEN

Lagen ska valja ett slutgiltigt problem och en
I6sning att fokusera pa, och sedan dela sin idé
med andra for att fa feedback.

Paminn laget om att de maste féra anteckningar
under processen, sa att de kan presentera sina
framsteg for domarna.

14 Lagledarhafte | Pass

Laget kan leta efter uppdrag dar man:

* Anvander grundlaggande kunskaper om robotar
som: tryck, dra eller lyft.

* Har installationer nara hem.

» Navigerar genom att "f6lja en linje”.

« Latt kan komma tillbaka till hem.
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=>» Under det hir passet
skalaget...

| anvénda vad de har lart sig om
programmering for att utféra
det guidade uppdraget.

| bestdmma sig for att féresla en ny
I6sning pa problemet eller forbattra en
befintlig 16sning.

=> Tips

o Teambuildingaktiviteter ar
utmarkta fér lag som vill
utveckla sina karnvarden
och lara sig att samarbeta.
De kan ocksa anvandas for
att ge laget en rolig paus fran
arbetet.

Lagen ska kunna definiera
det problem de har valt.
Detta kommer att utvarderas
under beddmningen pa
turneringen.

e Be laget att anvanda
domarformularen ofta.

=» Introduktion

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

Uppgifter

Fortsatt att undersoka det problem ni
har valt.

Anvéand den hér sidan och sidan 29 fér
att dokumentera forskningen.

Bestam om ni ska foresla en ny l6sning
eller férbattra en befintlig.

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

Samarbete: Vi ar starkare nar vi
arbetar tillsammans.

Anteckningar till innovativt projekt:

Sy
. =T Tips
o Laget bor anvanda Z # Befintliga Iosningar kan

utvecklingsprocessen for att
komma fram till en 16sning
pa det problem de har valt.

e Laget bor alltid dokumentera
det de lart sig och skriva
ner fragor som fortfarande
behdver undersdkas vidare
for att utveckla arbetet
med Innovativt projekt och
Robottavlingen.

1

16

Lagledarhéfte | Pass

anpassas och kombineras
med andra idéer.

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

Deltagarhdfte | Pass




Anteckningar till robottavlingen: e

Tips

Coopertition betyder

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

1l

=> Uppgifter

Oppna SPIKE™ Prime-appen.
Hitta er lektion.

[ sdcation

Klar for tavling:

%pik@* Det guidade uppdraget

mewewon  Klar for tavling: Bygg en

.

i

ko avancerad korningsbas
€ (Valfri)

Ova pa det guidade uppdraget tills
det fungerar perfekt.

Fortséatt att Gva pa att slutféra andra
uppdrag pa robotbanan.

Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

Stéada

Reflektionsfragor

Finns det nagra som ert lag kan
prata med om det problem ni har
valt? Vilka fragor vill ni stalla till
dem?

Hur kan ert lag samarbeta for

att utveckla en innovativ I6sning pa
problemet?

Vad lar robottavlingen er om
Coopertition®?

Hur kan ni anvénda det ni larde er
i det guidade uppdraget for att I6sa
fler uppdrag?

BIOGLOW™ 15

=> Tips

e Laget kan gora anteckningar
om robottavlingen pa
passsidorna eller pa sidan
30.

Om laget delar pa en robot
kan de programmera pa
flera datorer/lasplattor och
sedan turas om att dverféra
sina program till roboten.

e Det program som

tillhandahalls i Det guidade
uppdraget kommer inte bara
attl6sa den uppgiften utan
kan ocksa vara anvandbart
fér andra uppdrag. Det
guidade uppdraget ar endast
tillgangligt for SPIKE™
Prime-set.

o Laget kan prata med vem

som helst for att fa feedback
pa sina projektidéer.

@ om det behovs et tllbehor

for ett uppdrag, férvara det
i en plastpase markt med
uppdragsnumret.

BlOGLOW™
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=>» Under det hir passet
skalaget...

.| borja utveckla I6sningen
pa problemformuleringen till
det innovativa projektet.

| komma pa en strategi och
skriva en pseudokod for ett
uppdrag. 3

9 Tips =» Introduktion
Prata om innovation och dela
o Se till att det finns extra exempel pa hur ertlag har
varit kreativa nar ni har I6st
papper eller en gemensam problem.
dlgltal fil s4 att Iaget kan Fylli halvvags_ -delen under Lagets
framsteg pa sidan 8.
dokumentera processen | tion: Vi anvénder kreativitet och
. .. nnovation: Vi anvander Kreativitet oc
de anvander for att ta fram = Uppdgifter uthallighet for att I6sa problem.

I6sningar till teknik- och det

. . . Gor en plan for hur ni ska arbeta fram
innovativa projektet.

en I6sning pa problemet. Anvand sidan

29 som ett verktyg. R R R R X
Anvand en mangd olika kallor och hall N p
reda pa dem i det har haftet. - Anteckningar till innovativt projekt:

Ta reda pa vilka material som behdvs .

for att skapa en prototyp av er I6sning.

e Laget kommer att bedémas
pa sina slutliga teknik- och
projektldsningar samt den
process de har anvant.

@ ~nvand vid behov lite
extra tid tillsammans
med laget for att utforska
alla I8sningsfdrslag och
begransa det till ett.

o Sidan 29, "Planering
av innovativt projekt”, i
Deltagarhéftet kan fyllas
i under flera pass for att
hjalpa laget att dokumentera
processen.

Lat deltagarnailaget vara
kreativa nar de utvecklar sin
prototyp eller ritning. Det ar
viktigt att de kan forklara den
tydligt och dela med sig av
detaljer om den.

Ti -
ps L -

Titta pa domarformularet

for det Innovativa \

projektet for att se vad

domarna kommer att

fraga er om angaende er

I6sning.

16 Deltagarhdfte | Pass

18 Lagledarhafte | Pass



Pseudokod ar en skriftlig beskrivning av

stegen i ert planerade robotprogram.

Anteckningar till robottavlingen:

o

=> Uppgifter
Titta pa filmen med uppdragen pa

hjernekraft.org/se/resurser-

challenge/teknik-robottaevling och
ga igenom Regelhéfte for
robottévlingen.

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

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

Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

=) Stida

=>» Reflektionsfragor

. Vad ar nasta steg i utvecklingen
av I6sningen till ert innovativa
projekt?

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

. Hur kan robotens verktyg
och programmering stddja lagets
uppdragsstrategi?

. Hur kan ni férbattra och

vidareutveckla robotdesignen som

anvandes i tidigare uppdrag?

Tips
o Fundera 6ver vilka
verktyg och sensorer
ﬂ ni vill anvanda under
robottavlingen, och om ni
behdver andra dem.

BlOGLOW™ 17

=>» Tips

e Laget bor ta en paus for att
reflektera 6ver de senaste
passen. Vad kanner sig laget
stolta 6ver? Vad ar de glada
over?

0 Dela ut post-it-lappar till
laget som de ska placera
ut pa robotbanan for att
kartlagga uppdragsstrategin.

e Uppmuntra laget att hitta
uppdragen dar det ar enkelt
att fa poang och préva att
I6sa dem forst.

© st aget fa tid att tinka
igenom reflektionsfragorna
eller skriva ner sina svar
innan de delar dem. Det ger
en djupare forstaelse for
deras strategi.

@ Beratta for laget att forsok
och misstag ar en del av
processen och att det till slut
leder till storre framgang.
Domarna pé turneringen vill
garna hora vad de har lart
sig under resans gang.

BIOGLOW™
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=>» Under det hir passet
skalaget...

| fortsétta att utveckla
sin [0sning pa det
innovativa projektet och
skapa en modell eller
prototyp.

| designa och vidareutveckla
er robot sa att den
kan utféra fler uppdrag i
robottavlingen.

=> Tips

o Hjalp deltagarna att forsta att
Gracious Professionalism®
ar nagot man gor, inte bara
nagot man pratar om. Ge
garna konkreta exempel nar
du kan.

Leta efter mojligheter lokalt
eller pa natet for att lara er
mer om lagets idéer till det
innovativa projektet.

e Dela ut material till laget
sa att det kan bygga en
prototyp eller en modell av
I6sningen till det innovativa
projektet.

o Uppmuntra laget att
dokumentera sina
foérandringar sa att de tydligt
kan forklara processen
under bedémningen.

e En prototyp behdver inte
vara funktionell nar den
presenteras fér domarna.
Laget bor dock kunna
beskriva hur den ar tankt att
fungera i verkligheten.

20 Lagledarhéfte | Pass
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Introduktion

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

Uppgifter

Fortsatt att utveckla 16sningen pa ert
innovativa projekt.

Rita en skiss av er [6sning och forklara
hur den I8ser problemet.

Skapa en prototyp/modell eller en ritning
av erl6sning.

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

Tips

Prototypen behdver inte
vara funktionell, men den
ska hjalpa till att forklara
er 16sning for andra.

Deltagarhdfte | Pass

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

Beskrivning och ritning av det innovativa
projektet:




Ova pa att forklara hur programmet far

roboten att réra sig.

Anteckningar till robottavlingen:

=> Uppgifter

Diskutera vilka uppdrag ert lag

har forsokt I6sa och vilka uppdrag
ni fortfarande vill prova.

Fortsatt att utveckla er robot och
dess utrustning for att utfora
uppdrag i robottavlingen.

Skapa ett program for varje

nytt uppdrag ni férséker 16sa. Ni
kan kombinera uppdragslésningar
till ett program.

Studera era tidigare lektioner for att
utveckla era programmerings-
fardigheter eller arbeta pa att [6sa
uppdragen.

Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

=) Stida

=) Reflektionsfragor

. Kan ni beskriva er 10sning pa ett
satt som ar latt for andra att forsta?

. Vem kan ni dela er 16sning med for
att fa feedback?

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

. Hur avgér ni om roboten lyckas
med ett uppdrag eller om den
behéver forbattringar?

Tips >

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

design.

BIOGLOW™ 19

=>» Tips

e Olika lagmedlemmar
kan ansvara for specifika
uppdrag och deras
utveckling.

Paminn lagen om att ge
programmen tydliga namn
och organisera dem sa att
de snabbt gar att hitta.

o Nar laget utvecklar sin
uppdragsstrategi ska
de bestdmma vilket
startomrade som ska
vara utgangspositionen.
Sakerstall att det finns
tillrackligt med utrymme for
att hela roboten ska fa plats
inom startomradet.

e Uppmuntra deltagarna att
forklara programmeringen
allt eftersom roboten rér
sig och anteckna vad de

observerar under testingen.

@ Nar laget forbattrar roboten
eller tillbehéren bor ni

uppmuntra dem att &ndra en

sak i taget. Det hjalper dem
att forsta vad som ledde till
forbattringen och att tdnka

som riktiga ingenjorer.

BIOGLOW™
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=>» Under det hir passet
skalaget...

| utvardera och utveckla sin
I6sning av det innovativa
projektet.

| utforma verktyg till roboten
och skapa program for att
I6sa uppdrag.

9 Tips =» Introduktion
Fokusera pa inkludering. Skriv ner hur
o Laget kan skapa en enkat for ni ser till att alla i laget respekteras och
. T far sina roster horda.
att utvardera sin I0sning eller
be om feedback fran nagon =» Uppgifter
5 - Dela era idéer och fa feedback pa dem.
som ar expert pa deras Anteckna feedbacken pé sida 29 Inkludering: Vi respekt dra och
nteckna feeabacken pa sida 29. nKiludering: Vi respekterar varandra oc
valda prOblem- Laget kan e Bestém vilken feedback ni ska anvanda vér%esétter vara olikheter.
aven prata med personer for att forbattra er Isning.
kulle k h tt o Overvag om det ar mojligt att testa
SOom sKulle Kunna na nytta av I6sningen.
lagets I6sning.
e Laget bér utveckla och - Anteckningar till innovativt projekt:
forbattra 16sningen efter : e

att de har fatt feedback
fran andra.

e Overvég att delta i ett e
webbinar eller titta pa
intervjuer for att hora fran
experter.

Tips -
" Att be om rad fran andra, ‘
o Laget bor studera inklusive andra lag, r ett bra \
domarformularen for att satt att lara sig och forbattra

. . . sina fardigheter.
goéra sig redo for domarnas

beddmning pa turneringen.

Laget bor fundera pa
vem deras innovativa
projektldsning ar till for.

20 Deltagarhdfte | Pass

22 Lagledarhéfte | Pass




Tank pa hur ni kan anvanda enkla byggtekniker

pa ett kreativt satt for att I6sa uppdrag.

Anteckningar till robottavlingen:
Ni kan:

Beskriva verktyget ni har byggt.

Forklara de olika programmen och vad roboten ska gora.
Forklara er robotdesign genom att titta pa kriterierna i domarformularet

1)

0

=> Uppgifter
Valj ett nytt robotuppdrag att arbeta
med.
Fundera éver hur varje nytt
uppdrag passarinier
uppdragsstrategi.
Forbattra och testa ert program
sa att roboten klarar uppdraget
utan problem.
Se till att dokumentera design-
processen och testningen for varje
uppdrag!
Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

=) Stida

=) Reflektionsfragor

. Vilka foérandringar vill ni gora i
I16sningen pa det innovativa
projektet efter att ha fatt feedback?

. Hur bestammer ert lag vilka
uppdrag ni ska forsoka l6sa?

. | vilken ordning kommer ni att
genomfdra uppdragen i
robottavlingen?

. Hur har ert lag anvant karnvardena
for att utveckla roboten och
I16sningen pa projektet?

Tips

Domarna vill garna hora vilka

férandringar ni har gjort under
arbetets gang for att forsta er

design- och testprocess.

)

BIOGLOW™ 21

= Tips

e Laget bor tédnka pa strategi
nar de valjer uppdrag att
I6sa. Flera uppdrag kan
slutféras under samma
runda for att spara tid.

0 Uppmuntra laget att
diskutera hur deras
program fungerar. Dela in
programmet i block som
kontrollerar en rorelse.

o Paminn laget om att enkla
och stabila konstruktioner
ofta fungerar battre an
komplicerade l6sningar.
Uppmuntra dem att testa
uppdragen flera ganger
och justera eventuella
verktyg eller koden tills
roboten fungerar stabilt och
forutsagbart.

e Var roboten startar i
startomradet har stor
betydelse for var den
stannar. Be laget noggrant
dokumentera var roboten
placeras. Sidan om
pseudokod i Deltagarhéftet
kan anvandas till detta.

@ Uppmuntra laget att
anvanda domarformularet

for Teknik och

forklara hur bygg- och
programmeringstekniker
hjalpte dem att I6sa
uppdragen. Det hjalper dem
att bygga sjalvfortroende
infor beddmningen.

BlIOGLOW™ 23



Checklista 2

Laget har genomfort alla robotlektioner som hor ill
passen 1-8.

Laget har valt ett problem och en 16sning till sitt
innovativa projekt och har genomfért undersokningar
och delat det med andra.

Tips for pass 9-12

KARNVARDEN

Forsakra er om att laget kan ge konkreta exempel
pa hur de anvander karnvardena. Glém inte
Coopertition® och Gracious Professionalism®.

INNOVATIVT PROJEKT

Laget behover gott om tid for att repetera, forbattra
och skapa en modell eller ritning av sitt innovativa
projekt. Fran och med pass 9 bor de fokusera pa
framsteg mot I6sningen och presentationen av
projektet, och anvanda domarformularet som en
vagledning.

24 Lagledarhéfte | Pass

Laget har besokt hjernekraft.org/se/resurser-challenge
for att hitta resurser som domarformular,
uppdateringar mm.

Laget har fatt tillgang till domarformularen.

TEKNIK

Laget bor fortsatta att prova nya uppdrag och
fundera éver sin uppdragsstrategi. Ova pa

att kombinera flera uppdragsférsok under en
2,5-minuters robotmatch for att forbereda laget infor
tavlingsdagen. Paminn laget om att dokumentera
andringar i uppdragsstrategin sa att de kan dela
sina framsteg med domarna.

ROBOTTAVLING

Laget behover ett val indvat och palitligt
robotprogram som de vet ger dem poang. Hall
koll pa hur lang tid varje koérning tar for att forsta
vilka andra uppdrag som kan forséka utforas i
robottavlingen.



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

Forsta bedomningen

Innovativt projekt och Teknik

Domarformularen som anvands for att bedéma lagen
bygger pa utvecklingsprocessen som laget anvander
i arbetet med det Innovativa projektet och Teknik.
Lagmedlemmarna ska presentera och forklara

allt de gjorti samband med presentationerna infor
domarna.

\clentiﬁe,‘9

Utvecklings-
processen

eub1seC

Karnvarden och Gracious Professionalism®

Lagen ska visa genom de sex karnvardena hur
de behandlar varandra och personer utanfor laget
under projektperioden. | FIRST® LEGO® League
Challenge heter detta Gracious Professionalism®.

Karnvardena bedéms under presentationerna och
under robottavlingen.

Kom ihag: om laget inte kan delta i en match ska de
meddela domaren.

Ladda ner
domarformularen

hjernekraft.org/se/resurser-

challenge/bedoemning

—)‘”"/’4:~\
N

e
.'l

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

=>» Under det hir passet
skalaget...

.| programmera sin robot och
testa uppdragsstrategin.

| forbattra I6sningen for det
innovativa projektet genom
testning och feedback.

) Tips =» Introduktion
Fokusera pa inverkan och ert lag. Skriv
Exempe| som noteras ner exempel pa hur laget har paverkat

.. .. . dig och andra pa ett positivt satt.
har kan anvandas till

presentationen av det =>» Uppgifter
innovativa projektet Fundera pa er strategi pa robotbanan och
eller férklaringen av de uppdrag ni ska I6sa. Inverkan: Vi anvander det vi lar oss for att

Fortsétt att 6va pa uppdrag. forbattra virlden.
robotdesignen. Testa, utveckla och forbattra er robot och

era |6sningar for det innovativa projektet.

. e . Diskutera reflektionsfragorna och
Ha en tydlig strategi for vilka dokumentera era framsteg.

program som ska koras

o . Stida - Anteckningar:

och i vilken ordning under > : 9
robottavlingen. 0 =) Reflektionsfragor

o . Hur ska ni visa kérnvardena under

e Laget kan ocksa ha en tureringen?
baCkUp av sitt program pé en *  Hur ska ni férklara fér domarna vad som
H : ar innovativt med er 16sning?
extern disk som till exempel . Vilka forandringar har ni gjort i det
ett USB-minne eller en innovativa projektet baserat pa den
.. . . feedback ni har fatt och de tester ni har

webbplats for onlinelagring. genomfort?

o Reflektionsfragorna bor
diskuteras tillsammans sa
att laget kan beskriva sin
process pa ett akta och
trovardigt satt for domarna.

e Karnvardena utvarderas
under hela beddmningen
nar lagen presenterar
Innovativt projekt och
Teknik. Ga igenom
beddmningskriterierna -

i domarformularet
tillsammans med laget.
e Tips
Lagets kérnvarden

utvarderas i domarformularen \
for Teknologi och Innovativt
projekt. Ga till sida 3 for att se

alla karnvarden.

y 1\

Deltagarhdfte | Pass

26 Lagledarhafte | Pass




Coopertition: Vi visar att larande ar viktigare an
att vinna. Vi hjdlper varandra dven nar vi tavlar.

Anteckningar:

=» Introduktion

Prata om Coopertition® och

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

Uppgifter

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

Skriv ett manus till presentationen
av ert innovative projekt.

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

Fortsatt att skapa, testa och
utveckla er robotlésning.

Kor en 2,5-minuters tranings-
match med alla uppdrag som ni
vill prova att I16sa.

Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

Stada

Reflektionsfragor

Hur kommer ni att veta om er
16sning kommer att ha en positiv
inverkan pa andra?

Vad ar ert lag mest stolta 6ver

i arbetet med innovaitvt projekt
och Teknik?

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

Tips
Gor en disposition for att
domarna behdéver hora. Titta

pa domarformularen och
Flédesschema som stdd.

e
ﬂ sakerstélla att ni berattar det

BlOGLOW™

=>» Under det hiir passet
skalaget...

| vidareutveckla och
forbattra Idsningen pa det
innovativa projektet
baserat pa tester och
feedback.

.| programmera roboten
och testa uppdrags-
strategin i matcher pa 2,5
minuter.

=> Tips

o Dela ut domarformularet for
det innovativa projektet.

Lagets presentation kan
vara en digtal presentation,
t ex PowerPoint eller Prezi,
en affisch, en forestallning
eller till och med en sketch.
De kan anvanda rekvisita
sasom drakter, skjortor
eller hattar. Se till attlagen
har en ritning eller modell
som representerar deras
Idsning som de kan visa for
domarna.

De kan skriva manus for
bade presentationen av
innovationsprojektet och for
att forklara roboten. Dela ut
kopior till varje lagmedlem.

o Laget kan behéva mer
utrymme for att forvara allt
material de har skapat till sin
presentation.

eAnvénd bandomar-
formularen efter varje 2,5
minuter ldng match sa att
laget vet vilken poéng de
fick.
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=>» Under det hir passet
skalaget...

| fardigstalla presentationen for
det innovativa projektet.

| fardigstalla sin robot fér
robottavlingen och gora sig
redo for teknikpresentationen.

=> Tips
o Dela ut domarformularet for
teknik.

e Be laget att reflektera 6ver
sina framsteg och fyllai
den sista delen av Lagets
framsteg pa sidan 8i
Deltagarhéftet.

@ Det srvikiigt for laget att
trana pa att formedia sitt
innovationsprojekt och sina
tekniska I@sningar.

°Alla lagmedlemmar boér delta
i alla presentationer. Om
laget behdver nagon form
av anpassning, kontakta
arrangoren av tavlingen.

Som en del av
uppdragsstrategin bor
laget komma 6verens om
vilka lagmedlemmar som
ska koéra roboten under
matcherna.
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¥

Introduktion

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

Fylli delen om “turneringsdagen” pa
sidan 8.

Uppgifter

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

Planera och skriv ett manus for er
Teknikpresentation.

Se till att beréatta hur varje enskild
lagmedlem har bidragit till det innovativa
projektet och arbetet med roboten.
Fortsétt att 6va pa presentationen och fa
feedback pa den.

Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

Stada

Reflektionsfragor

Vilka delar av roboten visar hur ni har
anvant utvecklingsprocessen?

Hur lyfts allas bidrag fram i
presentationen?

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

Q)A‘r Tips

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

# Planera hur ni ska forklara
robotdesignen och tavlings-

strategin utan att anvanda
robotmattan.

24 Deltagarhdfte | Pass

Gladje: Vi har kul och firar det vi gor!

Anteckningar:




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

Anteckningar:

=» Introduktion

Titta pa lagets mal pa sidan 8. Nadde
nidem?

Lé&s igenom Férberedelser infor
turneringsdagen och Domarformulér,
sidorna 26-27.

Uppgifter

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

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

Gor en lista dver allt ni behdver ta
med till turneringen.

Diskutera reflektionsfragorna och
dokumentera era framsteg.

¥

Stada

Reflektionsfragor

Vad har ert lag uppnatt?

Vad gor ni om ett uppdrag inte

fungerar under en match?

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

. Vad behdver ert lag arbeta mer med

innan turneringen?

—:

Tips
Ni kan fortséatta att 16sa
uppdrag och arbeta med

ert Innovativa projekt fram
till turneringsdagen!

A
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=>» Under det hir passet

[]

ska laget. ..

Ova pa presentationerna av
innovativt projekt och
teknik.

genomfora tréanings-
matcher infor
robottavlingen.

=> Tips

o Fordela tiden i det har

passet lika mellan att 6va pa
presentationerna och att 6va
pa robotmatcher.

e Uppmuntra laget att 6va

pa presentationerna innan
turneringsdagen. De kan
Ova genom att presentera
sin [@sning for andra. Se hur
mycket tid ni har for varje
presentation.

e Lat laget trana pa

robotmatcher pa 2,5 minuter.

Sakerstall att de ovar pa
att kora sina program i ratt
ordning.

°Om saker och ting inte

gar som planerat under
robottavlingen kan laget
behdva ha en reservplan for
andra uppdrag som de kan
forsOka I0sa pa robotbanan.

e Paminn om kérnvardena

och om hur laget bér

visa upp dem under hela
turneringsdagen inklusive
under robotmatcherna.

BIOGLOW™
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Forberedelse infor tavlingen

o0 [ ] [ 1)
) Bedomning - genomforande
{’ERGSOT Lagen ska genomgaende visa kdrnvardena  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, upptéackt, Domarna kommer att gora sitt basta for att
CHALLENGE 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 [amnar det.
************************* '””””””””””””” LAGET KOMMER IN
L -
~— Vilkommen
2 minuter

Introduktionssamtal samtidigt som laget satter upp
det de har med sig.

A 4
o o= @ Innovativt Projekt 5 minuter
Q' D?' Presentation
A 4
? ' Inpovativt Projekt 5 minuter
Fragor och svar
- .
A 4

=k :
OD Teknik . . . 5 minuter
' ' Presentation/forklaring

\ 4
' Te,kmk 5 minuter
Fragor och svar
a .
4
N
oe Avslutning och feedback o
~ Lagen kan valja att dela med sig av sina slutliga tankar Opp til 8 minuter
till domarna. Domarna kan stalla fragor for att fa
fortydliganden och ger sedan muntlig feedback till laget.
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ¢ ... ____________ LAGETLAMNAR
— RUMMET
@ Domarna diskuterar laget och fyller i
bedomningsformularen tilsammans.
< 10 minutter
Domarna skriver in poang/lkommentarer pa
@ Hjernekraft.org nar de ar klara, innan nasta
lag kommer in. Om bedémningsformuléaren

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

Det ar normalt att kAnna att det fortfarande ar mycket kvar att géra nar tavlingen narmar sig. Det viktigaste ar att ni
forsoker slutfora sd mycket som majligt och att ni &r redo att visa upp det ni har uppnatt hittills.

Oavsett om det géller Teknik, Innovativt projekt eller Karnvarden kommer evenemanget att ge er nya idéer och
inspiration att bygga vidare pa det ni har pabdrjat.

Om det finns for mycket information for att laget ska kunna ga in i detalj kan visuella hjalpmedel vara
mycket anvandbara. Se till att laget 6var pa hur de ska anvéndas i sina presentationer och att de har koll pa
tidsbegransningen sa att de hinner formedila allt som de har tankt.

OBS: Hur beddmningen genomférs kan variera fran en turnering till en annan. Vid lagledarmétet kommer ni att
informeras om hur presentationerna genomférs pa er turnering.
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Sista checklistan

Malet med tavlingen ar att laget ska uppméarksamma det harda arbete de har lagt ner, tavla efter
basta férmaga, dela med sig av vad de har lart sig och, viktigast av allt, ha roligt!
Har ar nagra anvandbara tips for att hjalpa ert lag att forbereda sig.

Ga igenom informationen som galler for er
turneringsort. Den kan variera beroende pa

vilken typ av turnering ni deltar i — informera sedan
foraldrarna om detta. Uppmuntra foraldrarna att
narvara om det ar mgjligt.

Kontrollera informationen fran den turnering ni
deltar i. Den kan variera beroende pa vilken
turneringsort det galler.

Se till att alla i laget vet vad ni har gjort och kan
forklara det for domarna enligt domarformuléaren.
Ni kan ocksa dva pa att presentera ert arbete for en
vuxen eller ett annat lag for att fa feedback.

Lat laget gora en checklista 6ver vad de behover till
turneringen, inklusive roboten och tillbehoéren,
material till det Innovativa projektet samt eventuella
manus eller anteckningar om
robotprogrammeringen.

Skandinavisk final

Om laget vinner ett Championpris kvalificerar
de sig for att delta i den skandinaviska finalen i
Lund, Sverige den 27-28 november 2026.

Har méts alla Champion-vinnare fér en
vanskaplig tavling, firande och unika
upplevelser.

Las mer om den skandinaviska finalen har:
https://hjernekraft.org/se/skandinavisk-
final-2026

Ta er tid att reflektera, uppmarksamma hur langt ni

har kommit och se fram emot att dela era framsteg.
Alla lag borjar nagonstans, och evenemanget ar en
chans att vaxa, lara sig och ha roligt!

Paminn deltagarna om att syftet med turnerings-
dagen ocksa ar att lara sig nya saker och att malet
inte ar att de ska vara experter nar de kommer dit.
Det framsta malet under turneringen ar att laget ska
ha ROLIGT och att deras arbete bedéms.

Uppmuntra dem att prata med andra lag och
deltagare, dela med sig av vad de har lart sig och
stotta varandra.

Har ger vi nagra férslag pa hur du
kan sammanfatta aktiviteterna efter
att laget har deltagit i turneringen:

Fira med laget!

Dela upplevelsen med vanner och
klassen.

Fortsatt att utveckla ert innovativa
projekt.

Diskutera domarformularen och vad
ni kan arbeta vidare med.

Stada och plocka isar roboten och
installationerna.

Avsatt tid for laget att reflektera over
sina upplevelser.

Gaigenom LEGO-setet for att se Hill
att alla bitar finns.
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https://hjernekraft.org/se/skandinavisk-final-2026

Lagets
projektperiod

7)
I/ | BIOGLOW | A\

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

en [6sning for
det innovativa
projektet

er robotlésning

$ Vidareutveckla k

era lésninga

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