Oversikt

KJERNEVERDIER Laget skal:

FIRST® kjerneverdier blir bedgmt * jobbe pa lag og oppdage nye ting for a undersgke oppdraget nsermere
pa turneringsdagen, under - veere innovative og bruke nye idéer til roboten og prosjektet

r?botlﬁmpe:enogi Ilnn vativt « vise hvordan laget og lgsningene deres kan gjere en forskjell og veere
presentasjonene ova inkluderende!

prosjekt og Teknologi.

| presentasjonene skal dere * ha det goy!
vise hvordan laget har brukt

kjerneverdiene.

TEKNOLOGI Laget skal:

Laget skal holde en fem minutters - identifisere en oppdragsstrategi
presentasjon pa turneringsdagen - designe en robot og utarbeide programmer, og lage en effektiv plan
om deres robotdesign, ; .
. » skape en robot- og programmeringslgsning
programmer og strategi. .
« utvikle, teste og forbedre roboten og programmene

« formidle prosessen med teknologi; program og design, og hvordan hele
laget har bidratt

ROBOTKONKURRANSE Laget skal:

Laget deltar i tre 2,5-minutters * bygge installasjonene og klargjgre robotmatten for gving
kamper for & oppna sa mange « giennomga oppdragene og reglene
poeng som mulig. * designe og bygge en robot

« utforske nye bygge- og programmeringsferdigheter mens dere gver
pa robotbanen

* konkurrere pa turneringsdagen!

INNOVATIVT PROSJEKT Laget skal:

Laget skal forberede en fem « identifisere et problem de skal Igse

minutters presentasjon som de + designe en ny lgsning pa problemet, eller forbedre en eksisterende
skal holde pa turneringsdagen, og lgsning basert pa lagets valgte ide, idémyldring og plan

som viser og forklarer arbeidet » skape en modell, tegning eller prototype av Igsningen

med det innovative prosjektet .p ) » 1egning R P P 9 )

deres. « utvikle Igsningen deres ved a dele med andre og samle inn

tilbbakemeldinger
 formidle hvordan deres Igsning kan gjgre en forskjell i virkeligheten
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Teknologi og robotkonkurranse

Gjer dere klare til & dykke ned i havdypet, for arets Den virkelige utfordringen venter i dypshavgropene,
robotkonkurranse tar dere med pa et spennende der dere skal utforske en mystisk, kald havkildebunn.
eventyr hvor vi besgker ulike habitater som finnes i de Til slutt vender dere tilbake til skumringssonen for a
forskjellige sonene i havet. Fra sollyssonen vil laget ditt forske videre og avdekke hemmelighetene som lurer
stupe inn i et korallrev som sart trenger restaurering. under havoverflaten. Gjegr dere klare til & legge ut pa en
Nar dere beveger dere videre ned i skumrings- og uforglemmelig oppdagelsesreise!

midnattssonene skal dere hente opp en gjenstand fra
et forlist skip, noe som garantert vil sette ferdighetene
deres pa prove.

Design og bygg en robot som skal Igse
oppdragirobotkonkurransen

Bygg LEGO-installasjonene og planlegg en oppdragsstrategi.

Hvert oppdrag og hver installasjon gir ogsa inspirasjon knyttet til dem. Dere kan utfgre oppdragene i hvilken
til mulige idéer til lagets innovative prosjekt. Dere vil som helst rekkefglge!
lzere om flere havmiljger og installasjonene som er

Design og skap deres egen robot og egne programmer.

Lag en arbeidsplan for arbeidet med teknologi. Bygg Programmer roboten deres slik at den selvstendig
en robot og verktey ved & bruke LEGO® Education kan fullfgre en rekke oppdrag i en 2,5-minutters
SPIKE™ Prime eller et LEGO® MINDSTORMS®-sett. robotkonkurranse for a oppna poeng.

Test og videreutvikle robotlgsningen deres for a utfere oppdrag.

Utvikle roboten og programmene deres med
kontinuerlig testing og forbedring.

Presenter designet pa roboten og programmeringen deres til dommerene.

Forbered en fem minutters presentasjon, der
dere forklarer hvordan laget har arbeidet for
a bygge roboten og lage programmene.
Pass pa at hele laget deltar. £FOR
ANSEN

LEGO

RR
LESQe | roBOTKONKY

FIRST \ REGELHEFT

Delta i robotkamper.

Roboten deres startes fra valgfritt startomrade,
utfgrer oppdrag i den rekkefelgen laget velger
og returnerer deretter tilbake til valgfritt hjem.
Laget kan foreta endringer pa roboten nar den
er i hjem for dere starter den igjen. Laget skal
delta i tre kamper, men kun den hgyeste
poengsummen teller.

Teknologi-
ressurser

.

[s()FlRST

—
@ education
educe®

hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/teknoloqi
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https://hjernekraft.org/no/ressurser-challenge/teknologi

Innovativt prosjekt

Mer enn 70 % av jordens overflate er dekket av hav. forstaelse for det komplekse forholdet mellom livet
Opp gjennom historien har oppdagelsesreisende paland ogihavet. Det er s mye mer a lzere om livet i
utforsket og studert havene for a forsta hvilken havet, gkosystemene og menneskenes innvirkning pa

innvirkning de har pa livet vart. Samfunnets interesse for havets helse.
havene har fort til teknologiske nyvinninger og en sterre

Utfordringen deresidenne prosjektperiodener
adykke nedi et problem som folk som utforsker
verdenshavene, star overfor.

Starther...

Identifiser og undersgk en utfordring knyttet til utforsking av havene.

Les prosjekteksemplene pa neste side for & se om et om. Dere kan utforske problemet pa akkurat hvilken

av problemene som er skissert, interesserer laget ditt. mate dere gnsker, men prgv a bruke flere kilder. Etter
Tegneserien pa side 8 kan ogsa gi dere noen ideer. Dere at laget har utforsket problemet dere har valgt, kan dere
kan velge a utforme en Igsning pa et av problemene utvikle en plan for a teste ideene deres. Det kan vaere
som er nevnt, eller dere kan gjgre undersgkelser for & ngdvendig & endre eller oppdatere deler av Iasningen
identifisere et annet problem. Gjgr undersekelser for etter hvert som dere leerer mer av a teste ideene deres
a utforske eksisterende lgsninger pa problemet og for eller dele dem med andre. Det kan til og med hende at
a finne ut hvilke utfordringer man fortsatt star overfor. dere finner ut at ideene deres fra a utforske havet fgrer
Det kan veere lurt & skape noe nytt eller forbedre en dere til Izsninger som ogsa kan brukes pa land.

eksisterende lgsning - det er det innovasjon handler

Tenkpa...

Ga gjennom dommerskjemaene og bedemmelsesprosessen.

Planlegg hvordan dere skal dele prosessen med av prosjektperioden,selv om dere kanskje ikke er helt
a utvikle Igsningen, inkludert hva dere laerte under ferdige med arbeidet. Lag en prototype/modell eller en
utforskningen og testingen. Arbeidet med det tegning som representerer den innovative Igsningen
innovative prosjektet vil bli evaluert avdommere pa deres, slik at dere kan forklare den for andre og for
turneringsdagen. Ga gjennom kriteriene for a forsta dommerne. Husk at uansett om problemet deres er stort
hva dere bar fokusere pa a fortelle dommerne. De vil eller lite, kan det ha en enorm innvirkning pa noen eller
veere interessert i fremgangen dere har gjort i lapet noe.

L]
Fgr turneringen ...

Forbered en presentasjon for a formidle lesningen deres.

Presentasjonen skal forklare problemet dere har valgt,
og arbeidet dere har gjort for a lgse det. Veer kreative!
Tenk gjennom hvordan laget skal oppsummere arbeidet
deres. Dommerne kommer til & stille spgrsmal nar

de vil vite mer, og de vil gi laget tilbakemelding pa

I.E:l_-‘._.
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presentasjonen. Pass pa at hele laget deltar nar dere _Ressursefr
forteller om prosessen deres. til Innoyatlvt
prosjekt

hjernekraft.org/no/ressurser-
challenge/innovativt-prosjekt
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Tegneserie til inspirasjon til arets oppdrag

Restaurering av korallrev
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Tegneserie til inspirasjon til arets oppdrag

Annerledes hjem og kunstig rev
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Tegneserie til inspirasjon til arets oppdrag

Uventet mgte med ukjent vesen

e =8
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Tegneserie til inspirasjon til arets oppdrag

Mate hvalen
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