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Valkommen!

Lagmedlemmar:

Tillsammans med dina lagkamrater kommer du att:

[ ] Upptacka verkliga utmaningar och mojligheter
i den har sdsongens tema.

|:| Skapa en lagmodell och programmera den sa att
en del av den ror sig.

|:| Testa och forbattra ert program och gora

Zek!"Sk andringar.
esign-
process || Dokumentera ert arbete i Deltagarhaftet.

|:| Skapa en lagaffisch som visar ditt lags resa och
erfarenheter.

|| Dela modellen och affischen med publiken och
domarna pa en turnering.

|| Fira era prestationer med familj, vanner och
andra lag pa turneringen.

education
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Uppdraget

Izzy har ett projekt att slutféra. Hon
ska beratta vad hon gillar att gora
med sina vanner i skolan.

Hon alskar att aka skateboard och vill
dela med sig av detta pa ett roligt och
spannande satt.

Ljudeffekter och
. musik kan bidra
Izzy traffar Noah. till att géra en
férestallning glad,
spannande eller
Noah ar rolig.
ljudtekniker. y) 7

g

o* % Varje foréandring

av belysning,
rekvisita och
scenografi gor att
ett liveframtradande
kanns magiskt.

* x*

Sam ar scenmastare pa
teatern.
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Uppdraget

Anna ar museets intendent.

Teknik ger liv at museer.
Vikan fa det att kannas
som om dinosaurierna

fortfarande lever pa
jorden!

Emily ar regissor for visuella
effekter.

Jag kan fa hjaltar
att flyga, drakar
att andas eld och
utomjordingar att
besoka oss fran
andra galaxer.

Izzy funderar pa hur hon kan visa
andra manniskor att hon alskar att
aka skateboard.

| skateparken...

Hon har hort talas om hur
teknik kan hjalpa till.

Alla dessa saker har gett
henne fantastiska idéer.

MASTERPIECES™
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Kom tillbaka till dessa sidor under hela lagresan for att
nget’s frquteg uppdatera dina personliga mal och lagets mal for att

dela med dig av dina framsteg.

STARTA HAR!

Vad vill ni goéra? Vilka utmaningar har ni stillts infor?
Nar vill ni att det ska vara klart Vilka framsteg har ni gjort?

6 Deltagarhafte | Kommaigéng



Karnvarden

UPPTACKA

Vi upptacker nya kunskaper och idéer.

\

INKLUDERANDE

Virespekterar varandra och drar nytta av vara
olikheter.

\

INNOVATION

SAMARBETE

Vianvander kreativitet och uthallighet for att |6sa Vi ar starkare nar vi arbetar tillsammans.
problem.
\ \
PAVERKAN SKOJ
Vitillampar det vi lar oss for att forbattra var varld. Vi har kul!
\ \
~ kla
Rita eller skriv ett or att utvec
2 1 kom under
exempel pahur ert N1  fardi gh eter ey
lag anvénder varje nyad pete ti illsamm
karnvdrdeidessapass! ' ertad

.
.
g
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Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)

|:| Las berattelsen om uppdraget pa sidan 4

Ert lag behover: ‘
och utforska MASTERPIECESV-temat.

|:| Prata om era egna hobbyer eller intressen.

|:| Fundera pa hur ni anvander konst, kultur
eller kreativitet i era hobbyer eller intressen.

|:| Rita en bild av vad du gillar att gora.

Var larde du dig
om din hobby eller

3 . .
t ditt intresse?
:

Y

Vilka verktygeller
foremal behover
du for din hobby?

( L

~\
Vad tycker du om att géra?
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Hobbyer ochintressen

Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

|:| Utforska hur manniskor delar med sig av vad
de gillar att gora.

Ert lag behover:

| skateboard! Hjalp mig \
att visa mina vanner
hur kul det ar!

|:| Prata om platser i ditt lokalsamhalle dar
manniskor delar med sig av vad de gillar att
goéra.

Uppgift

|:| Diskutera kreativa satt som lzzy kan
fa sina vanner att bli intresserade av
skateboardakning.

|:| Anvand prototyp-bitarna for att bygga
en plats dar Izzy kan dela med sig av sitt
intresse for skateboardakning

D Dela med dig av dina idéer.

3
£
:

Skriv ner dina idéer!
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Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)

|| Folj bygginstruktionerna i hafte 1 for att skapa Ert lag behover:
scenen.

|:| Prata om vad ni skulle dela med er av om ni
befann er pa scenen.

|:| Identifiera ikonerna pa mattan. Fundera pa
. vad ikonerna representerar.

|:| Flytta scenen till olika ikoner pa mattan och
diskutera vad som kan delas dar.

e BT

10 Deltagarhafte | Pass




y O ¥

Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

|:| Folj bygganvisningarna i hafte 1 for att skapa
minifigurerna.

|:| Utforska minifigurernas foremal.

|:| Las historien om uppdraget igen (s. 4-5).
Forklara hur karaktarerna kan anvanda ett
eller flera av foremalen for att hjalpa dem i
deras jobb.

Uppgift

|:| Anvand minifigurerna och scenen, och bygg
om scenen for att visa att den kan anvandas
pa andra satt.

|:| Dela med dig av din scen och forklara vad
som hander.

hjalpa till att géra min
skateboardshow mer
spannande?

( . . . Vs ’ \
Skriv ner dina idéer!
VW
3
\ J
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Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)

|| Folj bygganvisningarna i hafte 2 for att bygga Ert lag behover:
konsertdelarna.

|:| Lagg till konsertdelarna till scenen som ni
byggde i foregaende pass.

|| Placera konsertscenen pa mattan nara
musiknoterna.

|:| Diskutera hur ljud eller musik anvands for att
hjalpa artister att underhalla sin publik.

Vilken typ av
teknik anvandsi
musikindustrin?

Vilka instrument
har nisett
spelas under en
konsert?

Skanna koden for
att se envideo av
konsertmodellen!
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Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

|:| Identifiera de konsertdelar som har lagts till
scenen.

|:| Diskutera vilken annan teknik ni skulle vilja
lagga till pa konsertscenen.

Uppgift \\
|:| Bygg exempel pa den nya tekniken med

hjalp av prototypdelarna och lagg till dem pa
scenen.

a fardigheter

och vilken teknisk

utrustning behover
du som ljudtekniker?
Ta reda pa mer pa
sidan 30!

|:| Dela med er av den teknik som
representeras i er modell.

/ Jag tycker att 1zzy
| borde &ka skateboard
till spannande musik
eller nagra coola ljud-
effekter!

Skriv ner dina idéer!
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Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)

|| Oppna appen SPIKE™ Essential eller WeDo Ert lag behover:
2.0. Slutfor er lektion.

|:| Fa modellen att rora sig i en annan riktning

eller rotera med en annan hastighet. %
|
|:| Skriv ner era idéer om hur man kan andra
programmet.
// D_Andra programmet utifran era idéer. Valj er lektion:
4 .. ..
4 |:|_Kor ert nya program. Se vad som hander. \ L FIRST® LEGO® League
Explore Enhet:

[ sdusation Lektion 1

Den har typen
av teknik skulle
vara fantastisk att

anvanda i en teater!

Skriv ner era idéer!
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Teknik pa teater

Ert lag behover:

/" En roterande scen
kan gora det lattare
att flytta rekvisita
och kulisser.

har en scenmastare pa

en teater? Las mer pa /

P - ducation MOE.
Educatlo_n [ exeiore NN

Aktivitet 2 Oppgaver(15-20 minutter)

|| Modifiera SPIKE-modellen fran foregaende
uppgift sa att den representerar en roterande
scen.

|:| Oppna appen SPIKE™ Essential.

|:| Andra programmet s att scenen roterar var
10:e sekund och proval

Uppgift

|| Bygg tva olika typer av scener pa den
roterande scenen. Scenerna kan handla om
vad ni gillar att géra!

|:| Placera er scen pa mattan. Ni kan anvanda
teaterikonerna som byggplatser!

|:| Dela med er av de scener ni byggt och
forklara hur ni programmerade modellen.

MASTERPIECES™® 15




Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)

| | Oppna appen SPIKE™ Essential eller WeDo Ert lag behover:
2.0. Slutfor er lektion

|:| Programmera modellen sa att den blinkar

- med en lampa nar en lagmedlem narmar sig \/
s sensorn. |
/}; |:|
2 Andra programmet baserat pa dina idéer och . .
4 testa dzt! ° P Vilj er lektion:
Uppglft ‘ L FIRST® LEGO® League
|| Programmera modellen fér att visa ett annat \ Explore Enhet.
ljusmdnster som &r unikt fér ditt lag. Wi | | Lektion 2

é‘r» Anna

Ljus och ljud
kan gora en
museiutstallning mer

interaktiv!
\\ ) 7

Skriv ner era idéer!

Visa hur nj kgn
inkluderg allas
fantastiska igser

N\
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Museiutstalining
b T '-"‘1')'.’."'
Ert lag behover:

En ljusshow kan fa
Izzys skateboard-
fardigheter att
verkligen sticka ut!

/ Hur skulle jag kunna
anvanda teknik
somden harien
museiutstallning?
Titta pa sidan 31.

Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

|| Modifiera SPIKE-modellen fran foregaende
uppgift sa att den representerar en
museiutstallning.

|:| Oppna appen SPIKE™ Essential.

|:| Andra programmet for att visa ett nytt
ljusmonster. Prova er fram!

Uppgift

|:| Andra programmet sa att modellen
spelar upp ett ljud nar nagon narmar sig
utstallningen.

|:| Visa vad ni har byggt och forklara hur ni har
programmerat modellen.

Rita era idéer!

MASTERPIECES™

17




Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)

|| Oppna appen SPIKE™ Essential eller WeDo Ert lag behover:
2.0. Slutfor er lektion.

|:| Programmera modellen sa att den ror sig

bakat. i??

v |:| Skriv ner era idéer om hur ni kan andra

7
programmet nedan. - .
/ 2 Vilj er lektion:

|:| Andra det befintliga programmet baserat pa
eraidéer. Testa det!

3 1 FIRST® LEGO® League
‘ oA Explore Enhet:

] sdscation Lektion 3

Uppgift
|:| Andra modellen s& att den far fyra hjul.

Jag anvander teknik
for att skapa en
spannande visuell bild. |
Titta pa sidan 31.

Jag tror att vikan ta
nagra fantastiska
bilder pa lzzy nar

hon éker skateboard! y

Skriv ner era idéer!
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Visuella effekter

Ert lag behover:

e ochidrottsman
| p& personer
med rorliga
p& Siddn 31|

skadespelar
ar tva exempe

som kan filmas
kameror. Semer

Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

|| Modifiera SPIKE-modellen fran foregaende
uppgiften sa att den representerar ett fordon
med en kamera.

|:| Oppna appen SPIKE™ Essential.

|:| Andra programmet s att fordonet kor
langsamt. Prova er fram!

Uppgift

|:| Valj tva ikoner pa mattan som lzzy ska aka
skateboard mellan.

|:| Modifiera programmet sa att fordonet ror sig
mellan de tva ikonerna.

|:| Dela med er av hur ni har programmerat den
rorliga kameran.

halla jAmna steg
med mig?

MASTERPIECES™ 19



Aktivitet 1 Uppgifter (15-20 minuter)

|| Bygg motor- och hubbasen genom att félja Ert lag behover:
instruktionerna i hafte 2.

|:| Anslut motorn och hubben till scenmodellen
fran session 2.

| | Oppna appen SPIKE™ Essential. Prova
programmet i hafte 2 for att motorisera
modellen.

|:| Skapa ett nytt program for att rotera mitten
av scenen dar artisten star.

Uppgift

|:| Valj en hobby eller ett intresse som du och
ditt team vill dela med er av pa scenen. Rita
upp era idéer for hur ni skulle kunna gora
detta nedan!

0: o Skanna koden for s

att se envideo av
() den motoriserade
O konsertmodellen!
4 N
Rita era idéer!
5
X
- »
\, )& )
20
@)
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Aktivitet 2 Uppgifter (15-20 minuter)

|:| Bestam var pa mattan ni vill bygga modellen.

|:| Anvand prototypdelarna for att géra scenen
mer spannande for publiken!

Uppgift

|:| Andra modell och program fér att visa upp en
annan hobby eller ett annat intresse.

|:| Beratta vad ni har byggt och forklara vilka
olika typer av teknik ni har anvant.

MASTERPIECES
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Pass 8 &9

Passuppgifter (80-100 minuter)

|| Utforma en lagmodell som visar hur tekniken Ert lag behover:
hjalper er att dela med er av det ni gillar att
goéra.

|:| Brainstorma for att hitta [6sningar

| | Utforska listan 6ver nddvandiga delar pa
nasta sida.

|:| Rita lagmodellens design och méark de
viktigaste delarna

|:| Skapa er lagmodell tillsammans. Anvand
mattan och bygg de olika delarna din show!

Rita lagmodellen pa
mattan.

22 Deltagarhdafte | Pass



Skapa en lagmodell som
representerar ett unikt satt att dela
lagets hobbyer och intressen med
andra.

Lagmodell

Krav
|| Motorisera
| | Kom ihag attinkludera en [] Inkludera alla en del av
hobby eller ett intresse, en ljus- delar av Explore- Explore-
eller ljudfunktion och en publik. modellen. modellen.

TN

|| Anvand LEGO®-
programmering.

| | Farendasttillverkas av LEGO®- || Anvand MASTERPIECESM-mattan.
element.

Mark de nédvandiga
delarna av lagemodellen.

MASTERPIECES™ 23




Passuppgifter (80-100 minuter)

|:| Ta fram Iampliga papper till affischen och
malarpennor/andra pennor.

|:| Brainstorma vad ni vill ha pa ert plakat.

|:| Anvand nasta sida till att skriva ner era idéer
pa.

|:| Samarbetai ert lag for att skapa affischen.

|:| Ni kan bade skriva, rita och anvanda er av
bilder for att skapa just er unika affisch.

Beskriv er
lagresa genom
allapass.

24 Deltagarhdafte | Pass

Pass 10 &11

Ert lag behover:

N

Grattis till allt ni
har lart er! Gor
nu en affisch for
att dela med er!



Skriv ner och rita era idéer till affischen.
Exempelamnen: Utforska, visa, skapa, kdrnvérden, testa, lagresa.

( N\ ( N\
\, J
( N\
9.0, ¢
(f LK)
, (
\_ J
4 N\
i
»
\_ J \_ J
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Uppgifter (40 minuter)
|:| Samla ihop er fardiga LEGO®-modell och
affisch.

|:| Prata om vad laget vill redovisa pa
turneringen!

|:| Slutfér nasta sida for att forbereda er for
turneringen. Ga igenom sidan med er
lagledare.

|:| Trana pa er presentation.

|:| Beratta for andra vad ni har lart er.

e

Exempel p& hur ni kan orginiséra firandet

Nikan deltai
en FIRST’ LEGO® League
Explore-turnering. Bjud
in familj och vanner till
en sarskilt traff eller en
uppvisning.

Beratta omvad
ni harlart er och
hur kul ditt lag
har haft det!

’ ¢

S ) e N
N\ ;< \
/ Jag ska N\ . \\
forklara /" Vikommer att visa
LEGO®- hur affischen fangar = ™
. , . \ 5 ! 4 A
. modellen '/ Jag ska forkiara var lagresal / Jag kan prata om
Jag ska visa ‘ 4 [ i ks
vad vi e~ koden och /' olika karnvardes-

- hur motorn / \ aktivitetervihar
upptackte. driver LEG \ utfort. /
N\ 4
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Forbered for
trnerin jen

Skriv ner era idéer for hur ni ska dela
under turneringen:

4 \ [
« Kan ni beskriva LEGO®-modellen? * Vad larde ni er av uppdraget?
* Forklara hur ditt team anvande innovation och * Hur anvande ni karnvardena?
kreativitet for att dela med sig av vad ni tycker om
att goéra.
\ J \\ J
4 \ [ )
« Vilken del av LEGO®-modellen &r motordriven? + Vad tog ni med pa er affisch?
* Hur programmerade ni den motordrivna delen? * Hur visar den er lagresa?
o

MASTERPIECE™ 27




Rita era designer och idéer har:

28 Deltagarhafte
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Relevantayrken

Ljudtekniker

En ljudtekniker blandar olika ljud,
kontrollerar volymen och skapar en
optimal lyssningsupplevelse.

Koppling till pass 3

Scenmastare

En scenmastare ar ansvarig for
att se till att ljus, ljud och rekvisita
fungerar som de ska och ar pa ratt
plats.

Koppling till pass 4

Regissor for

visuella effekter

En regissor for visuella effekter
skapar bilder och miljéer som
hjalper publiken att engagera sig i
forestallningen.

Koppling till pass 6

( )
Efterforskningar Studieomraden
(Rekommenderas att utféras efter pass 4) « Grafisk desi gn
Titta pa de olika jobben pa de har sidorna. Vilj en arbetsroll, * Ljudteknik
utforska den och svara pa fragorna. « Skulptor
* Forklara jobbet. Vilka ar nagra « Vilken ar manadslénen for det * Filmfotografi
av de dagliga uppgifterna i det har jobbet? » Musikalisk teater
Ari 2 .
har jobbet? * Vilka andra foretag skulle folk * Datoranimering
* Vilken utbildning eller med det har jobbet kunna « Fotografi
upplarning kravs? arbeta for?
\_ J
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Museiintendent

En museiintendent valjer ut

vilka féremal som ska inga i

en utstallining som ska hjalpa
manniskor att |ara sig om historia
eller framtid.

Koppling till pass 5

Skadespelare

En skadespelare ar en artist som
upptrader framfor en kamera eller
en publik. Skadespelare anvander
ofta kostymer, smink, dockor eller
annan rekvisita for att ge liv at sin
karaktar.

Koppling till pass 6

Sportfotograf

En sportfotograf ar skicklig pa

att ta bilder av idrottare i aktion.
Fotograferna anvander ofta stora
objektiv sa att de kan zooma in
samtidigt som de haller ett sakert
avstand.

Koppling till pass 6

Reflektion

(Rekommenderas att utfras efter pass 12)

Titta pa de olika jobben pa de héar sidorna. Fundera 6ver vad som

intresserar dig.
« Vilka fardigheter behdvs for de
har jobben?

*Vad intresserar er med de har
jobben?

» Kan du téanka dig andra jobb
som ar relaterade till konst och
kultur?

» Kan ni utforska ett av de
har jobben for att f& mer
information?

MASTERPIECES™
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ngeresan s gl Utforskauppdraget

Utforska, skapa, testaochdela
allt eftersom ni garigenom

Teknisk
design-
process

Deltaien
turnering
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