Oversikt

Pa tavlingen kommer ert lag Karnvardena bedéms i alla delar Vi uttrycker vara Karnvarden

att presentera bade Teknik och av ert arbete, och ni kommer att genom Gracious Professionalism®
Innovativt projekt for domarna, och fa poang fran domarna for hur ni och Coopertition®, och detta
robotens prestation kommer att tilldmpar dem. kommer att bedémas under
beddmas under robotmatcherna. robotmatcherna.

K'A.RNVKRDEN Ert lag kommer att:

Demonstrera FIRST®s e Samarbeta och upptacka nya saker for att undersoka uppdraget
karnvarden i allt ni gor. Laget narmare.
kommer att bedommas bade « Vara innovativa med nya idéer géllande er robot och ert projekt.

under robottavlingen och under

presentationsma « Visa hur ert lag och era I6sningar kommer att géra inverkan och vara

inkluderande!
» Kann 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 till + Designa en ny I6sning pa problemet, eller forbattra en existerande
turneringsdagen som visar och I6sning baserat pa er valda idé, brainstorming och plan.

forklarar arbetet med ert innovativa

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

» Utveckla I6sningen, dela den med andra och ta emot feedback.
* Férmedla hur er I6sning kan gora skillnad i verkligheten.

TEKNIK Ert lag kommer att:

Ertlag ska forbereda en 5 * Identifiera en uppdragsstrategi.
minuters presentation om er « Designa en robot och skapa en effektiv plan.
robotde3|gn, era program och » Skapa en robot- och kodningslésning for att matcha er uppdragsstrategi.
er strategi.
 Utveckla och testa roboten och dess program.

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

ROBOTTAVLING Ert lag kommer att:

Ertlag kommer genomféra * Bygga installationerna och folja férberedelserna for robotbanan for att
minst tre 2,5 minuters- stélla upp installationerna pa mattan.
matcher dar de ska forsoka l6sa «Ga igenom uppdragen och reg|erna_

sa manga uppdrag som mdjligt. « Utforma och bygga en robot.

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

* Delta i en robottavling!

UNEARTHED™




Teknik och robottavling

Gor er redo att grava djupt i historien nar arets Nar ni tar er djupare in i utgrdvningen kommer ni att
UNEARTHED ™-robotuppdrag tar er med pa ett stota pa mer utmanande terrang, inklusive brackliga
spannande arkeologiskt aventyr. Ert lag ska utforska ruiner och 6mtaliga féremal som kraver precision for
en utgravningsplats, dar ni forsiktigt graver fram att kunna tas upp utan att skadas. Under resans gang
féremal gémda under lager av sten och jord, och kommer ni att I6sa mysterier och bidra till att formedla
avslojar ledtradar som berattar historier fran tidigare de historier som dessa féremal berattar.

civilisationer.

Gor er redo att grava fram dolda skatter och satta
samman fragment fran det forflutna nar ni ger er ut pa
denna spannande upptacktsresa!

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

Bygg era LEGO-installationer och definiera er uppdragsstrategi.

Varje uppdrag och varje installation ar kopplad till fynd och verktyg som har hittats pa en arkeologisk
utgravningsplats. Det ar upp till ert lag vilka uppdrag ni vill férséka er pa, och ni kan I6sa dem i vilken ordning ni vill.
Kom ihag att installationerna och uppdragen ocksa kan anvandas som inspiration till temat for ert innovativa projekt.

Utforma och skapa er robot och program.
Skapa en plan for ert arbete med roboten. Bygg en robot och dess tillbehér med LEGO® Education SPIKE™ Prime

eller vilket LEGO® MINDSTORMS®-set som helst. For att fa poang ska ni programmera er robot till att sjalvstandigt
slutfora en serie uppdrag under en 2,5 minuters robotmatch.

Testa och vidareutveckla er robotlosning for att utfora uppdragen.

Vidareutveckla er robot och era program genom kontinuerlig testning och forbattring. Se till att anteckna de &ndringar
ni gor langs vagen, inklusive vad som fungerar och vad som inte fungerar. Dessa anteckningar kommer att vara
anvandbara for ert lag under sasongens gang och nar ni ska dela er teknik och robotdesign med domarna.

Presentera designen pa er robot och er programmering for domarna.

Anvand domarformularen for att hjalpa er att forbereda en kort presentation som tydligt férklarar processen ert lag
foljde for att utveckla roboten och programmen, samt hur de fungerar. Ta med information om hur varje medlem i
laget bidrog och vilka fardigheter de larde sig langs vagen.

Tavla i robotmatcher.

Er robot startar i valfritt startomrade, férséker [6sa uppdrag i en
ordning som bestams av laget, och atervander sedan till hem.
Ert lag kan modifiera roboten nar den ari hem innan den
startas igen. Ert lag kommer att tavla i tre matcher,

men det ar bara matchen med hdgst poang som réknas.

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

Innovativt projekt

Arkeologer anvander den arkeologiska processen for samarbetar med teknik for att hitta de ledtradar som
att rekonstruera och forsta de foremal de har gravt fram. behovs for att forsta hur tidigare generationer levde,
Oavsett om de graver ut en fyndplats eller studerar larde sig och firade.

material i ett laboratorium, ar det manniskor som

Under UNEARTHED™-sasongen ar lagets

utmaning att identifiera ett problem som
arkeologer star infor och foresla en l16sning
som kan hjalpa till att losa det.

Startahar...

Identifiera och undersok ett problem som arkeologer star infor.
Anvand sidan med Projektexempel for att vagleda er i valet av ett arkeologiskt problem.

Genomfor undersokningar for att utforska de befintliga I6sningarna pa problemet. Vad har redan testats?
Vilka utmaningar aterstar? Anvand garna flera olika kallor for att stérka ert arbete.

Ni kanske vill skapa nagot nytt, anvanda befintlig teknik fran ett annat amnesomrade eller forbattra en
redan existerande I6sning — det &r vad innovation handlar om.

Utveckla en plan for att forbattra era idéer. Det kan bli n6dvandigt att &ndra eller uppdatera delar av
I6sningen i takt med att ni lar er mer genom att testa idéerna eller dela dem med andra.

Funderaover...

Ga igenom domarformuldaren och bedémningsprocessen.

Pa turneringen kommer ni att ha begransad tid att beratta hur ni utvecklade er 16sning, inklusive vad ni
larde er genom forskning och testning. Domarformularen hjalper ert lag att férsta vad ni bor fokusera pa
nar ni presenterar for domarna. De kommer att vara intresserade av de framsteg ert lag har haft under
sasongen, aven om arbetet fortfarande pagar.

Skapa en prototypmodell eller ritning som representerar er innovativa Idsning sa att ni kan forklara den
fér andra och for domarna. Kom ihag att oavsett om ert problem ar stort eller litet kan det ha en enorm
inverkan pa nagon eller nagot.

Innan turneringen...

Forbered en presentation for att formedla er I6sning.

Tank igenom hur laget ska sammanfatta sitt arbete. Domarna kommer att stalla fragor nar
de vill veta mer, och de kommer att ge laget aterkoppling. Er presentation bor forklara
problemet ni valde, forskningen ni genomférde och hur ni utvecklade er I16sning.

For att hjalpa domarna att forsta lagets resa bor ni lyfta fram hur ni anvande karnvardena

for att géra framsteg och 16sa utmaningar langs vagen. Avsluta med att beratta hur er Resurser till
innovativa I6sning kan hjalpa arkeologer att satta samman beréttelser fran det forflutna. |nn0\_/a|t(|tvt
proje

Se till att hela laget ar delaktiga med att formedla era framsteg.

hjernekraft.org/se/ressurser-
challenge/innovativt-prosjekt
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https://hjernekraft.org/se/ressurser-challenge/innovativt-prosjekt

Projektexempel

har dokumenterat sina fynd pa en ny utgravningsplats. Deras

Den arkeologiska K _ : pcth , - " 8
faltnoteringar innehaller information som ar anvandbar for att

{
z | dag ar det den 13 september 2025. Ett team av arkeologer

progessan forsta de manniskor som levde har for lange sedan.
Under en exkursion upptacker teamet en gammal karta som
far dem att tro att det finns fler foremal i narheten.
Identifiera Hur ska arkeologiteamet ta reda pa var de andra
utgravningsplats foremalen finns?

¥

Uppmatning
och
kartlaggning

2

Medlemmar i utgravningsteamet vill utforska narliggande

grottor och ta hansyn till forandringar i landskapet som har
skett dver tid.

Hur kan teamet anviénda teknik for att skapa en modern
karta Gver grottan och hela omradet?

Grav ut
Nar utgravningen borjar, borjar teamet hitta foremal kopplade till
vardagslivet. Vissa ar stora och robusta, som kvarns"tengr som
anvandes for att bearbeta spannmal, medan andra ar mindre,

som mynt och pérlor.

¥

/
/
l Vilka verktyg kan teamet anvénda for att fa upp dessa
féremal ur marken utan att skada eller tappa bort dem?
Rekonstruera !
och aterstall
y A[keologerna har bevis fér att manniskorna som en gang bodde
¢ } h_ar hade en stark anknytning till vatten och allt det férde med
l sig. D(oalar av skulpturer som hittats i narheten av ett forum visar
d!ur fran vattnet, men det kommer att vara en stor utmaning att
e } hitta alla delarna och aterstalla dem.
: Hur kan teamet férbéttra restaureringsprocessen?
publlcera ) * Forum &r detsamma som ett torg i <L

1
\

. nyfikna nar el inte
\_/llka I6sningar Teaﬂ‘\'etk kt)(\ees\’ myen alla mysterier kan
finns for att I6sa de Uppta;v et{ enda team med
p(_oblem Som beskrivs \ 10saS keologer samarbeta.. a

| !fdltnoteringama? . i arandra yrken for att los
Har ert lag stott pa ett " — team f\'i_s\“ma ﬁ“samma"S?
annat problem inom - mysterie
arkeologin? | ‘
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Tecknad serie som inspiration till arets uppdrag

UNEARTHED™ 7





