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Velkommen!

Brug sessionerne i denne Teknisk
notesbog som en guide til dit holds
rejse gennem FIRST® DIVEsm
praesenteret af Qualcomm og
SUBMERGEDsm-udfordringen.
Brug kerneveerdierne og teknisk
designproces gennem hele jeres
holdrejse. Hav det sjovt, mens

FIRST® Core Veerdier

i

Vi er staerkere, nar
vi samarbejder.

Vinyder og fejrer
det, vi gar!

| udvikler nye feerdigheder og
arbejder sammen! Denne notesbog
er en god ressource, som | kan dele

ved jeres dommerevent, men deter

ikke et krav. Tjek karriererrelateret
til seesonens tema i slutningen af
denne notesbog.

Virespekterer
hinanden og
omfavner
hinandens

Inklusio
gy - forskelligheder.

Vi udforsker nye
faerdigheder og
ideer.

Vi anvender det,
vi leerer, til at
forbedre vores
verden.

ﬁx Vi bruger

g kreativitet og
vedholdenhed til

=000 at lgse problemer.

Innovations- Robat-
projektet konkurrencen

Kerneverdierna

Hver af disse fire ligevaegtige
dele af FIRST® LEGO® League
Challenge udggr 25% af din
samlede preestation ved dit event.

Kerneveerdierne skal

demonstreres ved eventet, hvor

du vil fremvise dit holds fantastiske
arbejde med robotdesign og
innovationsprojektet. Disse tre

dele vil blive evalueret under
bedommelsessessionen. Din
robots praestation vil blive evalueret
under robotspillet.

Vi udtrykker vores kerneveaerdier
gennem Gracious Professionalism®
og Coopertition®, og det vil
evalueres under robotspilskampe.

Gracious Professionalism er

en made at gare tingene pa, som
medvirker til arbejde af hgj kvalitet,
leegger veegt pa andres veerdi og
respekterer bade den enkelte og
feellesskabet.

Samarbejde viser, at leering
er vigtigere end at vinde. Hold
kan hjaelpe andre, selv om de
konkurrerer.
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Oversigt over FIRST® LEGO® League Challenge

KERNEVARDI Det vil dit hold gore:

Demonstrér FIRST® Kerneveerdier » Anvend samarbejde og opdagelse til at udforske udfordringen.
ialt, hvad du ger. Dit hold vil blive « Kom med nye ideertil din robot og dit projekt.

Evzlueret tIJnder ropotdysten °9 + Vis, hvordan dit hold og dine Igsninger bade kan pavirke og veere
edgmmelsessessionen. inkluderende.

* Fejr det ved at have det sjovti alt, hvad du gear!

ROBOTDESIGN Det skal dit hold gare:

Dit hold skal forberede en kort
forklaring om jeres robotdesign,
programmer og strategi.

« Identificer din missionsstrategi.

 Design din robot og dine programmer, og lav en effektiv plan.
» Byg din robot og kodningslgsning.

* Gentag, test og forbedr din robot og dit program.

+ Kommuniker din robotdesignproces og alles bidrag.

ROBOTSPIL

Det skal dit hold gore:

Dit hold har tre 2,5 minutters kampe < Byg missionsmodellerne, og felg opstilling i spilleomradet for at saette
for at gennemfgre sa mange modellerne pa matten.

missioner som muligt. « Gennemga missionerne og reglerne.
+ *Design og byg en robot.

+ Udforsk bygge- og kodningsfeerdigheder, mens du gver dig med din
robot pa matten.

» Deltagi et event!

INNOVATIONSPROUJVEKT

Det skal dit hold gore:

Dit hold vil forberede en levende,
faengende preesentation for at
formidle det arbejde, | har udfaert pa
jeres innovationsprojekt.

* Identificér og undersgg et problem, der skal Igses.

* Design en ny lgsning eller forbedr en eksisterende Iasning baseret pa din
valgte idé, brainstorming og plan.

» Lav en model, tegning eller prototype.
» Gentag din Igsning ved at dele den med andre og indsamle feedback.
* Fortael om effekten af din Igsning.
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Robotdesign og robotspil

Gaer dig klar til at dykke dybt ned i havets afgrund, nar
dette ars robotspil tager dig med pa et spaendende
eventyr i forskellige habitater, der findes i forskellige
havlag. Med udgangspunkt i sollyszonen skal dit hold
kaste dig hovedkulds ned i et koralrev, der har hardt
brug for at blive restaureret. Nar du bevaeger dig
leengere ned i tusmgrke- og midnatszonerne, henter du
en genstand fra et sunket skib, som helt sikkert vil seette
dine evner pa pragve.

Den virkelige udfordring venter dig i den dybeste
afgrund, hvor du skal udforske en mystisk kold sivepal.
Til sidst vender du tilbage til tusmgrkezonen for at
fortseette din forskning og afslgre de hemmeligheder,
der lurer under havets overflade. Ggr dig klar til at
begive dig ud pa en uforglemmelig opdagelsesrejse!

Design og skab en robot, der kan gennemfgre
missioner i robotspillet.

Opbyg dine missionsmodeller, og identificér din missionsstrategi.

Hver mission og model giver inspiration til mulige
Igsninger til dit innovationsprojekt. Du vil laere om
flere havmiljger og de missionsmodeller, der er knyttet

til dem. Du kan gennemfgre missionerne i vilkarlig
reekkefolge.

Design og skab din selvstaendige robot og dine programmer.

Lav en plan for dit robotdesign. Byg en robot og dens
tilbehgr med LEGO® Education SPIKE™ Prime eller
et andet LEGO Education-kompatibelt seet. Kod din

robot til at gennemfgre en raekke missioner selviet 2,5
minutters robotdyst for at score point.

Test og gentag din robotlgsning for at gennemfare missioner.
Gentag dit robotdesign og dine programmer med Igbende tests og forbedringer.

Formidl din robotdesignproces.

Forbered en kort praesentation, der tydeligt forklarer den proces, dit hold brugte til at skabe jeres robot og jeres
programmer, og hvordan de fungerer. Sgrg for, at hele holdet er involveret.

Konkurrér i robotspilskampe.

Din robot starter i et startomrade, prever missioner i
den reekkefglge, som dit hold vaelger, og vender tilbage
til sit startomrade. Du kan aendre din robot, nar den er
hjemme, for du sender den afsted igen. Dit hold spiller
flere kampe, men kun din hgjeste score bruges til at
uddele praemier.r
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Innovationsprojekt

Mere end 70 % af Jordens overflade er deekket af hav.
Opdagelsesrejsende har gennem historien sagt efter
og studeret havene for at forsta, hvordan de pavirker
vores liv. Samfundets interesse for havene har fart til
nyskabelser inden for teknologi og en stgrre forstaelse

for det komplekse forhold mellem livet pa land og under
havet. Der er s& meget mere at leere om livet i havet, om
gkosystemer og om menneskets indvirkning pa havets
sundhed.

I denne sceson er din udfordring at dykke nedi et problem,
som folk, der udforsker verdenshavene, star over for.

Starther...

Identificér og undersgg et problem i forbindelse med udforskning af verdenshavene.

Laes Project Sparks for at se, om et af de beskrevne
problemer interesserer jeres hold. Challenge Story kan
ogsa give jer nogle idéer. | kan veelge at designe en
lasning pa et af de naevnte problemer eller lave research
for at identificere et andet problem. Lav research for

at undersage eksisterende Igsninger pa problemet og
for at finde ud af, hvilke udfordringer man stadig star
over for. Maske vil | skabe noget nyt eller forbedre en
eksisterende Igsning - det er det, innovation handler

Overvej ...

om. | kan undersgge jeres problem, som | vil, men prgv
at bruge flere kilder. Nar jeres hold har undersggt det
valgte problem, skal | udvikle en plan for at teste jeres
ideer. Det kan veere ngdvendigt at &endre eller opdatere
dele af jeres Igsning, efterhanden som | Iserer mere af at
teste jeres ideer eller dele dem med andre. Maske finder
| endda ud af, at jeres ideer om at udforske havene farer
jer til lgsninger, der kan anvendes pa livet pa land.

Gennemga vejledningerne og bedemmelsesprocessen.

Planlaeg at dele jeres erfaring med at udvikle jeres
lzsning, herunder hvad | har lzert af jeres research og
testning. Jeres arbejde med innovationsprojektet vil
blive evalueret af dommere ved et event i slutningen
af saesonen. Gennemga kriterierne for at forsta, hvad
| skal fokusere pa at forteelle dommerne. De vil vaere
interesserede i fremskridtene du og dit hold har lavet i

Fogr eventet...

denne saeson, selv om arbejdet stadig er i gang. Lav en
prototypemodel eller -tegning, der repraesenterer jeres
innovative lgsning, sa i kan forklare den for andre og for
dommerne. Husk, at uanset om jeres problem er stort
eller lille, kan det have en enorm indvirkning pa nogen
eller noget.

Forbered en live-prasentation for at formidle din Iasning.

Jeres praesentation skal forklare det problem, i har valgt,
og det arbejde, i har gjort for at Igse det. Veer kreativ!
Taenk over, hvordan jeres hold vil opsummere jeres
arbejde. Dommerne vil stille spgrgsmal, nar de vil vide
mere, og de vil give holdet feedback. Sgrg for, at hele
jeres hold er involveret i at dele dine fremskridt.

Se vores video om forberedelse til eventet, som findes
under saesonens ressourcer.
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Ressourcer til
Innovationsprojektet

Se karriere muligheder pa
side 34-35.

Project Sparks

Hej, jeg er havbiolog. Jeg studgrer hajers
migrationsmgnstre. Mit hold og jeg bruger
sporingsenheder til at finde ud af, hvo_r og hvorford
hajer bevaeger sig rundt i havet. yl er interesserede

i at spore nogle forskellige arter i havets sollyszone. )
Kan du hjalpe mig med at finde en bedre made a

spore en stor fiskestime?

Robotspillets missionsmodeller 1, 2 og 3
kan maske inspirere dit projekt.

Twilight Zone

Hej, jeg er ubadspilot for et undervandsingenigrfirma.
Mit job er at kare fiernstyrede keretgjer (ROV) for
atinspicere strukturer under vandet. Der er mange
udfordringer, bl.a. lav sigtbarhed, undervandsstremme
og hgjtryksmiljger. Kan du hjalpe mit hold og mig
med at navigere under vanskelige forhold, samtidig
med at vores udstyr er i sikkerhed?

Robotspillets missionsmodeller 8, 10 og 14
kan maske inspirere dit projekt.

Abyssal Zone
Heij, jeg er oceanograf. Jeg er meget interesseret

i atjajfs?szre mysterierne pa det dybe hav. Detkan
veere sveert og dyrt at undersgge denne del af
havet. Vi ved ikke altid, hvad vi leder efter - det kan
veere en uopdaget dyreart, et s_kibsvrag.eller en
geologisk formation. Kan du hjeelpe mig med at
forbedre maden, vi indsamler eller analyserer de
genstande, vi finder i dybet?

Robotspillets missionsmodeller 9, 11 og 15
kan maske inspirere dit projekt.

rm——

udforsk alle

Flere ideer at udforske: r;“s(s;:-?allenge Story
Havforsker - lever pa havet under videnskabelige ekspeditioner for yder!ige"fa flere
@kolog - reducerer menneskelig pavirkning af marine gkosystemer inspiration til

Fotograf - dykker med specialudstyr projekt'ldee"

...eller vaelg din egen!

SUBMERGED
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Challenge Story Challenge Story
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Vend tilbage til denne side i Igbet af

Holdets fremSkridt sasonen for at opdatere jeres holds mal og

dele jeres fremskridt.

L e e UL

STARTHER

Vores mal for denne saeson er...

L M e X

Indtil videre har vi leert...

Vi vil gerne laere mere om...

Vi er stolte af vores hold, fordi vi ...
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Samler og

Holdets roller

Her er eksempler pa roller, som jeres hold kan bruge
under sessionerne. Alle pa holdet bar opleve hver
rolle i labet af deres oplevelser med FIRST® LEGO®

“Kreativ gsi'gne:ij

T T

Skaber innovative

at sessionens
opgaver er
afsluttet.

Samler
modellerne til
LEGO missionen

i’

returnerer
materialer, der er
ngdvendige for
sessionen.

Missionsmanager -

League. Malet er at opbygge jeres hold, sa det bliver
selvsikkert og dygtigt i alle aspekter af FIRST LEGO
League Challenge.

| "Komm

[

unikator

Koncentrerer sig

- N designs til g Fors'ké:r'-“ S om, hvordan man
" Holdkanfain BN EREEEL P formidler holdets ' T
.- Holdkaptain. - i i ; Fokuserer pa
SRR diskuteres med Undersgager ideer arbejde. Skriver ) :
Deler holdets holdet. og finder relevant manuskripter ]Eldsstyrlng og
fremskridt med forskning fra og forbereder orberedelse til
facilitatoren. Sikrer, forskellige kilder for preesentationer. eventet.

at forbedre holdets
beslutningstagning.

Betjener jeres

s device og opretter
Analyserer programmerne i
Robotspillets appen.

Regelbog og

leder holdets
strategidiskussioner

SUBMERGED™ 13




=> Introduktion

Se szesonvideoerne og laes side
3-11 for at leere, hvordan FIRST®
LEGO® League Challenge
arbejder og om SUBMERGEDS™
og innovationsprojektet.

Leer dine holdmedlemmer at
kende, og veelg jeres holdnavn.

=»Opgaver

Dyk ned i seesonens tema

ved at bygge robotspillets
missionsmodeller.

Placer hver model, hvor den i
hgrer hjemme pa matten. Se i
afsnittet om opsaetning af banen

i Robotspillets Regelbog.

Udforsk, hvordan modellerne
fungerer, og hvordan de kan
forbindes med Project Sparks pa
side 7.

=> Del

Saml jer pa matten
Vis, hvordan
missionsmodellerne haenger

e i

—

sammen med SUBMERGEDSM !L

temaet.

Diskuter
refleksionsspgrgsmalene.
Ryd op i jeres omrade.

%

=»Refleksionsspargsmal

]

LY

* Hvilke missionsmodeller ser
mest interessante ud for jer?

* Hvordan relaterer modellerne &
til Challenge Story eller Project }
Sparks? \

* Hvilke ressourcer vil i bruge tilat |

lzere mere om seesonens tema? 1|

]
|
1

e e g

Opfinderbog | Sessioner

—— e il

T e

i

Session

Komigang

Hvad er de fire dele af FIRST LEGO League Challenge?

Vores noter

_Noter dine ideer
i lobet af hyert
holdmgde)

Robotspillets Regelbog
er en god ressource, som
man kan bruge i Isbet af
sasonen.

Session JJ Treeningslejr 1

: Obdagjelée: Vi udforsker nye faerdigheder og ideer. -

— -

— i

Vores noter:

| =dIntroduktion

|J Taenk over, hvordan i vil bruge
\ kerneveerdien opdagelse i dit
J holds rejse.

| Noter eksempler pa, hvordan

jeres hold planlaegger at
undersgge ideer og leere nye
feerdigheder.

!

|

/ =»Opgaver (valgfrit)

! Abn SPIKE™ appen. Klik pa

f start knappen..
JI ; Vejledningsaktiviteter:
| { 1-6
U e

Tjek Robotspillets Regelbog

for detaljer om missionen.
[

|
=» Opgaver
Abn SPIKE™ appen. Find jeres
i lektion.
| Konkurrenceklar enhed:
Traeningslejr 1: At kere rundt.

ﬂj Find ud af, hvilke kodnings- og
] byggefeerdigheder i kan bruge i
/ robotspillet.

Se, om i kan bruge de
i faerdigheder, i har lzert, til
y at kgre jeres robot til en af
| missionsmodellerne.

=> Del

Find sammen ved matten.

Del de robotfeerdigheder, i har
leert.

Snak om refleksionsspgrgsmal.
Ryd op i jeres omrade.

L e o T e

=»Refleksionsspargsmal
» Hvilke af karriererne i Project

Sparks vil jeres hold gerne
udforske naermere?

* Hvordan kan i rette din robot
mod en model?

* Hvordan brugte | teknisk
designproces og holdrollerne i
denne session?

e

_--‘-‘-"—I—r-|_.|__

SUBMERGED
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=> Introduktion

Gennemga siden med

Session Treeningslejr 2 Session Treeningslejr 3 < Introduktion
innovationsprojektet og Project

| Arbejd som et hold, for at
indsneevre jeres ideer til jeres
Sparks. J innovationsprojekts problem.
Del jeres ideer til projektet med
jeres hold. Sgrg for, at alle har

Registrer, hvilke problemer der
er mest interessante for jeres
en chance for at komme til orde.

i —

R

1
" " n
e e k

Idéer til innovationspro'jekter.:

e il =

t hold.
....; s - T T L T 2 ||
= Opgaver i T 4 I Nl i | = Opgaver
Abn SPIKE™ appen. Find din ’ . ' ' f Abn SPIKE ™-appen. Find jeres
lektion. ! lektion
; Konkurrenceklar | Konkurrenceklar
B enhed: Traningslejr 2: J! enhed:Traeningslejr 3: At
meli__ Leg med genstande i | reagere pa linjer
education |
{

Teenk over de feerdigheder, i har || Find ud af, hvilke bygge- og

leert, og som vil veere nyttige, nar kodningsfeerdigheder der vil

i skal gennemfare missioner. hjeelpe jer i robotspillet.

Prev jer frem! Se, om i kan kode Prov jer frem! Se, om i kan bruge
jeres robot til at forsgge at lase de feerdigheder, i har leert, til at
en mission.

i e e il
———

A o ] forsa@ge jer med en ny mission.
4 1 | |
=> Del | =>Del
Find sammen ved matten Find sammen ved matten.
Del de robotfaerdigheder, i har ; | | Del de robotfaerdigheder i har
[ !L Vores noter: Vores noter:
Snak om refleksionsspgrgsmal. |

leert.

Snak om refleksionsspgrgsmal.
Ryd op i jeres omrade.

Ryd op i jeres omrade.

=) Refleksionsspergsmal
* Hvilken research kanii lave,
for at udforske ideerne til jeres

e

=>» Refleksionssporgsmal

» Hvordan hjalp test og fejlfinding
af jeres program med at gare
innovationsprojekt? jeres robot mere preecis?
* Hvilke objekter skal jeres robot
undga?

* Hvordan kan i bruge
stregerne pa matten i jeres
missionsstrategi?

* Hvad vil i have, at jeres
innovationsprojekt skal fokusere
pa

_‘.r_,—r'_"_"-. . i T e, e i il

16  Opfinderbog| Sessioner
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=>Introduktion

Teenk pa samarbejde og jeres
hold.

Noter eksempler pa, hvordan

Session 8q Undersggideer - Opgaver

Identificer det problem, jeres
hold vil Igse og noter jeres

S

e
¥

Problemformulering

J problemformulering
jeres hold har leert at arbejde | | Taenk over, hvorfor problemet
sammen. \ eksisterer, og hvem eller hvad der
B e = - _ . = er pavirket.
=» Opgaver ) i .Samarbejde: Vi er staerkere, n_éI: vi ‘f\l’bﬂﬂﬁr sam?h:'_ + Undersag det problem i har valgt.
Abn SPIKE™ appen. Find jeres ]| BB I s Brug denne side til at registrere
lektion. § jeres forskning.
Konkurrenceklar enhed: Guidet |
mission {

=> Del

Saml jer pa matten.

Vis, hvordan jeres robot scorer
point pa den guidede mission
Diskutér det problem, jeres hold
har identificeret, og overvej de
naeste skridt.
Diskuterrefleksionsspgrgsmalene.
Ryd opi jeres omrade..

Laes den guidede mission
igennem.

Hav det sjovt med at gve denne
guidede mission, indtil den
fungerer perfekt.

==
—
—_— o T

=) Spergsmal til refleksion

* Hvad laerer den guidede mission
jer om Coopertition®?

* Hvordan kan i eendre
programmet, sa missionen
virker, nar i starter robotten fra
det modsatte startomrade?

Resultater af jeres research

=» Refleksionsspergsmal

* Hvilket problem besluttede i jer for
atlgse?

| |
* Er der nogen, i kan tale med, som
ved meget om problemet?

T N
—Lo =
———

Guidet mission: Mission 10: Send ubaden afsted 'I

1. For at hjaelpe jer med at lzere at navigere og
interagere med en model skal i gennemfare
denne guidede mission.

2. | appen skal i downloade det program, der lgser
denne opgave.

3. Start jeres robot i den rigtige position i det
venstre startomrade. Start jeres robot, og se
den fuldfere missionen og score point

4. Som alle missionsmodellerne kan Mission 10:
Send ubaden afsted, inspirerer jer til at teenke
pa en Igsning pa jeres innovationsprojekt

3 o skibe. ] ] :
ummmmmsmﬁ?;“:‘m- ; ki ded 5. Taenk over, hvordan i kan indarbejde
Smﬂiu;g?varmfm o ubadsmissionen i jeres missionsstrategi.
modsatte spllpomiides 1B

30 . . . A
okds guie g 8F MEOR ..o : 6. Anvend jeres nye evne til at falge linjer pa en
‘:Ezfi:waiﬂgﬁﬂej&tamﬁmmmﬁ - anden missionsmodel.
’ GASEANGNENE DENA. ... T

Opfinderbog | Sessioner
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) .:f
\
= ° o geo o ° T e S = e S i R |
=>Introduktion _ I| Session Identificer |¢snlnger | -~ PROBLEM-OG L@SNINGSANALYSE . - | =»Opgaver
Teenk over, hvad jeres hold har | T e A T o | Fortseet med at undersgge det
leert indtil nu, og diskutér, hvadi | | problem, i har valgt, og eventuelle
stadig har lyst til at udforske. | i r J eksisterende Igsninger.
Notér, hvad jeres hold gnskerat | Noter vigtige oplysninger her: \ Lav en plan for, hvordan i vil
arbejde videre med. \ J udvikle jeres Igsning. Brug side 23,
id pa? “‘Innovation Project Planning”, som et
-)Opgaver I?l Hyad skal¥eree lIckTbruge AT e -: hjaelpemiddel.
Gennemga videoen “Robot | | Brug en raekke forskellige materialer,
Game Missions” og “Robot ) f og hold styr pa dem pa siden
Game Rulebook”. i : Innovation Project Planning.
Diskuter, hvilke missioner jeres ': f Holc!et skal veelge projektets endelige
hold vil forsgge farst. Begynd at J! lesning
udvikle en missionsstrategi. i |
Laeg en plan for, hvordan i ! f éDeI
effektivt kan teste og forbedre 'l Saml jer pa matten.
jeres robot. | Gennemga jeres pseudokodeside
Fuldfer side 22, Pseudocode. | Lav aendringer pa siden, hvis det er
Teenk over, hvordan [ ngdvendigt.
programmet vil fa jeres robot il I Forklar, hvad i har opdaget i jeres
at agere. research til projektet og diskuter
Gense de tidligere lektioner, . ] eventuelle Igsningsforslag.
eller tag den valgfrie lektion, der \ 1 Diskuter refleksionsspargsmalene.
er anfgrt her. ! J Ryd op i jeres omrade.
| ; 8
j D L(:::::rznscae':‘(::ren | Noter om robotspilstrategi: ﬂj é BSOS noraa

avanceret korebase

[ scasion ; /
> \

Refleksionsspgrgsmal

|
LY
* Hvordan kan linjerne pa matten
hjeelpe jer med at navigere jeres ]||
robot? ‘l
b
1
1
]
1

* Hvilke typer forbedringer kreever de
eksisterende Igsninger?

* Hvad er jeres innovative ideer til at
l@se problemet?

» Hvordan brugte i teknisk
designproces til at lave jeres

l
i
missionsstrategi? ;r Vejledende Sporgsmal:
! * Hvilke spergsmal prover i at
i besvare?
| * Rvilke oplysninger er i pa
; | udkig efter? P
1
\ "Kanibryge forskel)j
Pseudokode | typer af kilq kellige
| eren skriftlig hjemmes; °r som f.eks,
| besl_(rivelse i ’ Videom: sb:der, troveerdige
af trinene for , boger eller
i lagte ] eksperter?
dit planiag m § * Har jeres kil
obotprogra | s kilde o .
r p | der er refoy Plysninger,

. ante for pro jektet?
kEr de_ttfa €N god og prae{cistet.
Hllde til Information?
fo\r/;aggeafsni haenger planerne

NNovative proj

! jekt

foarmmen_ med vejledningerne
r !?res INNovative projekt?
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Pseudokode Planlcegning af innovationsprojekter

- - - . - T T ] - . . . I -
Missionens navn: Missionsnummer: PROCES _ aiilgé\:ieeer;ggﬁﬁ?, i fulgte for at udvikle jeres
cai oo , -

3 — -.-—-;_-.-—.-:-__-...__ —— = _.l P .:._ ’_ :
'L 1 KO_DNINGSTRIVN o ad
Skriv de traek, som robotten skal foretage for at fuldfere missionen. —
Traek 1 Traek 6 -

r |
=
Traek 2 Traek 7 B
—d

|
™ 4
Traek 3 Traek 8 s
¥
Traek 4 Trek 9 e |
7
[__,

Traek 5 Traek 10

—
: ; en, og start it arl Skriv ned, hvorfra i har faet jeres oplysninger, og '
R e o Stént;;‘ti)‘:'giekt- o sl K"‘DER B inkluder detaljer som titel, forfatter eller .
IAGRAM OVER ROBOTTENS BANE : B L e e ey " hjemmeside
:; A T I3 forsk hvilke =
R...i R P kil i, W R M .ﬂ Egdn-mgsmokke d-er
Tegn ruten som jeres robot skal tage for at gennemfare missionen. vil fa jeres robot til at — 1.
bevaege sig pa samme '
\ made som jeres . -
@ planlagte kodningstrin

% ville fa den til at ’
SN bevage sig- _

NN EEEE NN NN
\
|
=

- e

Udfyld denne side i session 6. Udfyld denne side i session 6
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=> Introduktion

Teenk over Gracious
Professionalisme®
Skriv, hvordan jeres hold vil
demonstrere dette i alt, hvad | |
gar. \
Se pa side 6 i Robotspillets 11
Regelbog for at se, hvordan y
Gracious Professionalism |
evalueres i lgbet af turneringen. |
i
1

=) Opgaver
Fortsaet med at udvikle jeres
robot og dens tilbehgr for i
at gennemfgre missioner i !
robotspillet

| kan forbedre den eksisterende
robot, der blev brugt i den forrige
sessioner eller skabe et nyt

design.

Opret et program for hver

ny mission, i forsgger. | kan |
kombinere missionslgsninger til :'I
et program. |
Test og forbedr jeres robot og :'
dennes programmer. |
Gense tidligere lektioner i
for at udvikle jeres }
kodningsfeerdigheder eller

arbejd pa at lgse missionerne

-

=» Refleksionsspergsmal

* @v jeri at forklare, hvordan
programmet pa jeres device far
jeres robot til at beveege sig.

» Hvordan kan i gentage og
forbedre det eksisterende
robotdesign, der er brugt i
tidligere sessioner?

S SRR ARy

-

| kan ndre den
eksisterende
robot, i har
brugt i tidligere
sessioner.

Opfinderbog | Sessioner

Session

E
1
i
},‘.

F Glracious Profeésionalism: Vi viser arbejde af hgj kvalitet,

Skab Igsninger

- o = v - "-.""_‘-.".r'|!|': =yl
understreger betydningen af andre og respekterer
enkeltpersoner og fellesskabet.

(R

i L
PR Ly PR P\ e 7L D B Saletln T url S8, WL

P e LT

Robotdesign:

El s |

2 -_I-'I-I:Hr.‘!

Skitse over projektet

Beskrivelse af projektet

S

J

=>» Opgaver

Udvikl og lav jeres Igsning pa
innovationsprojektet.

Skitsér jeres Igsning.

Beskriv jeres Igsning og forklar,
hvordan det Igser problemet.
Skab en prototype, model eller
tegning af jeres lgsning.

Fortsaet med at dokumentere den
proces, i bruger til at udvikle jeres
I@sning, pa side 23, Innovation
Project Planning.

=>» Del

Saml jer ved matten.

Vis eventuelle missioner, i arbejder
pa eller har afsluttet.

Diskuter jeres research og jeres
l@sning pa innovationsprojektet.
Diskuter refleksionsspargsmalene.
Ryd op i jeres omrade.

| =) Refleksionsspargsmal

d

/

— "
‘.‘-"‘-_._r_‘__‘__ t "‘—u._..‘__ L e o T e

» Kan i beskrive jeres innovative
lgsning pa mindre end fem
minutter?

» Hvordan adresserer jeres lgsning
jeres identificerede problem?

* Hvem kan i dele jeres Igsning med
for at fa feedback?

SUBMERGED™ 25



=>Introduktion

Reflekter over Coopertition® .

Laeg meerke til, hvordan jeres
hold vil demonstrere dette ved
en turnering.

=» Opgaver

Beslut, hvilken mission der skal
fors@ges naeste gang.

Taenk over jeres strategi og plan

for jeres mission.

Byg alle de redskaber i skal
bruge til at gennemfere
missioner.

Gentag og finpuds jeres
program sa jeres robot
gennemfgrer mission pa en
palidelig made.

Sorg for at dokumentere jeres
designproces og testning for
hver mission!

-) Refleksionsspgrgsmal

» Hvordan har jeres hold brugt
kerneveerdierne til at udvikle
jeres robotlgsning?

* | hvilken reekkefalge vil i kere
missionerne i robotspillet?

26 Opfinderbog| Sessioner

Session Fortscet med at skabe

1
\
|
)

\

l1 i —eji =T P =y e N
) e Co'oper'tii‘ion®: Vi viser, at laering er vigtigere end at
1 vinde. Vi hjeelper andre, selvomyvi
i
|

konkurrerer.
Y e e e S Tt i A

1
1

i

i

{ Noter om robotdesign-processen:

-

* Hvordan testede jeres

e e T T e e s g i il

ol. Programmer ogq tilp
mal: e g tilbehgr?
Vejledende sp2rgs Hlvilke aendringer har
. ta etpai
] redskaber ihar foretaget pa jeres robot o

. * Hvordan hae j
. r ieres forskellige eI
‘;‘::;‘; r:‘ S b robotplan Sammen med

. vejledningerne for j
re. or jer
robotten vil g2 robotdesign? J

Plan til deling:

Projektnoter:

=>» Opgaver

Lav en plan for at dele jeres
projektlgsning med andre.

| Beslut, hvilken feedback der
skal bruges til at gentage jeres
lgsning.

Find ud af, om i kan teste jeres
l@sning.

=»Del

Saml jer ved matten.

Vis de missioner, i arbejder pa
eller har afsluttet.

Diskuter, hvordan | vil forbedre
jeres projekt, og beslut, hvad | vil
arbejde videre med.

Diskuter
refleksionsspegrgsmalene. Ryd

JI op i jeres omrade.

S

—

e i ™

=» Refleksionsspargsmal
] » Hvordan kan i teste Igsningen
pa jeres innovationsprojekt?
{ » Hvordan ved i, om jeres Igsning

vil have en positiv indvirkning pa
andre?
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forbedr jeres robot og
innovationsprojektsligsninger.
Serg for at dokumentere, hvad

innovationsprojektet.
Lav de rekvisitter eller displays,

\ |
, f
\ .
H ] (] (] H
< e | Session Planlcegning af Igsning Session Gentag |i = Introduktion
Teenk pa innovation og jeres ' I¢snin er | Teenk pa indflydelse og jeres
hold. \ g \ hold.
Noter eksempler pa, hvordan : J Noter eksempler pa, hvordan
jeres hold har veeret kreativtog jeres hold har haft en positiv
lgst problemer. \ O J indflydelse pa jer og andre.
9 O '|JI ' . Innova tion: Vi brugpi; ls(;e:::,vt::::n oegr .vedholldenhed tll_-at | __,“ : |_=‘_z‘3;virkning: Vi anvender ‘\j/ee:,d \;lr:ferer., til at forbedré vores ; ‘ .: 9 OSaassr
Teenk over jeres missionstrategi | s Ll ] Planlaeg jeres
ved matten og de missioner, i vil ! 1 projektpraesentation.
lgse. ! ! Se vejledningen for
Fortseet med at skabe en lgsning | f innovationsprojektet for at finde
til hver mission, nar tiden tillader J: ud af, hvad i skal daekke.
det. i | Skriv jeres manuskript
Test, gentag og 1 { til praesentation af
|

der sker pa hvert trin.

=>Del H

Saml jer ved matten. !

i

i har brug for. Veer engageret og
kreativ!

Fortsaet med at skabe, teste og
gentage pa jeres robotlgsning.
v jer pa et 2,5 minutters

Vis det feerdige arbejde med robotspilfmed alle jeres
innovationsprojektet og \ gennemfarte missioner.
robotspillet. f

Tal om, hvordan i vil y
demonstrere kerneveerdier |
ved eventet og
bedeammelsessessionen.

Ryd op i jeres omrade.

e

-

QReﬂeksionsspargsmél

* Hvilke funktioner pa jeres robot
viser god mekanik?

* Hvilke aendringer har i foretaget
i jeres innovationsprojekt
baseret pa feedback fra andre?

* Hvilke fremskridt har i gjort i

forhold til de mal, i satte jer pa
side 127

Gentagelser og forbedringer: Oversigt over praesentationen:

R e

e

=> Del

Saml jer ved matten.

Del det afsluttede arbejde med
projektpraesentationen.

Del, hvilke missioner i har
gennemfart.

Diskuter, hvordan alle bliver
involveret i praesentationen.
Diskuter
refleksionsspgrgsmalene, og
ryd op i lokalet.

=» Refleksionsspgrgsmal

» Hvordan besluttede i, hvilke
missioner i ville forsage jer
med?

* Hvordan kan dit
innovationsprojekt hjaelpe jeres
feellesskab?

* Hvilke faerdigheder har i udviklet

gennem jeres deltagelse i
SUBMERGED.

e e T T e e s g i il

Hvordanvil
jeres innova_tlve
projektlosmng

||I have indvirkning
pa andre?

Opfinderbog | Sessioner
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=>Introduktion

Teenk pa inklusion og jeres hold.
Noter eksempler pa, hvordan
jeres hold sgrger for, at alle
bliver respekteret, og at deres
meninger bliver hgrt.

|
\
=» Opgaver I?i,
|
\

i
\
|
\

Arbejd videre med
praesentationen af jeres
innovationsprojekt.

Planleeg og skriv jeres
forklaring pa robotdesignet. Se

vejledningen for robotdesign i
for at finde ud af, hvad der skal !
med.

Sorg for, at alle kan fremlaegge
om designprocessen og jeres
programmer.

Find ud af, hvad hver person pa
holdet skal sige.

Qv jer pa jeres fulde forklaring.

=>»Del

Saml jer ved matten.

Diskuter praesentationen og

hver persons rolle.

Kear en gvelseskamp pa 2,5

minutter, og forklar, hvilke

missioner der blev udfart. %

Diskuter \

refleksionsspgrgsmalene. II,

Beslut, hvad der ellers skal

geres, og ryd op i jeres omrade. ‘l
b
}
1
]
1

e

TN

=>»Refleksionsspergsmal
» Hvad vil i ggre, hvis en mission
ikke virker?
* Hvordan er alle involveret i
preesentationen?

* Hvordan har FIRST® LEGO®
ligaen pavirket jer?

diagrammet over
bedemmelsen af
sessionerne for at se,
hvad i vil fortzelle om
innovationsprojektet
 0g robotdesignet.

—_— ".

1

|

!

&
Gennemga &r
i

]

|
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Session1 2 Kommuniker
Igsninger

Session11 Prcesentations-
planicegning

" Inklusion: Vi respekterer hinanden ogomfavner
: hinandens fo[§}(9ll_e-_ <o

e ]

3= C e e CeE——

~Sjov: Vi nyd

er og fejrer det, vi gbr!_

1 AR S = s el e =i i =1 e, g, s

Oversigt over forklaring af robotdesign: Feedback pa praesentationen:

=YIntroduktion

Reflekter over, hvilken made
jeres hold har haft det sjovt,

J mens vi har udforsket seesonens
tema.

Noter eksempler pa, hvordan
jeres hold har haft det sjovti
lgbet af denne oplevelse.
Overvej jeres holds mal. Har i
opnaet dem?

= Opgaver

Qv jer pa jeres fulde
preesentation, hvor i forteeller
om jeres innovationsprojekt og
robotdesign.

Demonstrer kernevaerdier, nar i
praesenterer.

| @v flere robotkampe pa 2,5

' minutter.

Lees side 32, “Forbered jer

til turnering”, og side 33,
“Vejledninger”.

S

Gennemga
i bedemmelsesvejledningerne
og arkene med scorerne til
/ robotspillet.

Giv hinanden nyttig feedback
efter praesentationen baseret pa
{ vejledningerne.

Diskuter
refleksionsspgrgsmalene,

og ryd op.

=PRefleksionsspergsmal

* Hvad er jeres plan for at
have LEGO® tilbehgr klar til
robotspillet?

» Hvad har jeres hold opnaet?

R e

/

Har i tid til overs?
Fortsaet med at
klare missioner

SUBMERGEDS™ 31



Forbered jer pa turneringen Vejledninger

Lav en liste over, hvad i skal have med til Taenk pa alt det arbejde, i har gjort med
turneringen. Las skemaet for dagen igennem. innovationsprojektet. FIRST® LEGO® League evalueres ligeligt inden for
Taenk pa jeres hold. Kan i beskrive problemet, i valgte, og hvordan det fire omrader: Kernevaerdier, innovationsprojekt,
Hvordan vil hver person p& holdet deltage i live- haenger sammen med t.emaet. robotdesign og robotspil. Dommerne bruger
praesentationerne og i robotspillet? Kan du beskrive de skridt, holdet tog for at skabe, vejledningerne og robotdystens resultatark til at
] o dele og forbedre jeres projektlasning? Hvad er foretage denne evaluering.
Reflektér over de kernevardier, jeres hold har innovativt ved jeres I@sning, og hvordan kan den Innovations- Robot-
brugt. . hjeelpe andre? Serg for, at i er bekendt med kriterierne. Det er Propistes FonHurTeOn
Hvordan sergede i for, at alle holdmedlemmer blev : holdets opgave at forklare alt for dommerne under
, : ) Fortal om de programmer og redskaber, i har P9
involveret og kunne dele ideer? Hvad har jeres hold lavet il robottzn. g J sessionen. Dommerne vil stille spargsmal til jeres
leert af at arbejde sammen om jeres projekt og robot arbejde og give feedback i slutningen af sessionen. R e

i denne szeson? Hvordan matcher jeres programmer
missionsstrategi? Hvordan far jeres programmer
robotten til at handle?

Kan i give eksempler pa, hvordan jeres hold bruger
kerneveerdier og demonstrerer Gracious

Professionalism®? Taenk over jeres robotdesign.
Hvilke missioner forsgger holdet at lase og hvorfor? R — A D e i Class Pack Rubric o
Hvilke ressourcer hjalp holdet med at lzere at bygge — P— S—
og kode robotten? e N ———
Hvordan vil i beskrive jerets testplan, og hvilke R [T Epe——
forbedringer | har foretaget undervejs? Ca— a1
| T
Hvad i kan forvente til turneringen e e .
« Jeres hold skal have det sjovt og vise holdand * | kan teste jeres missionsstrategi ved at deltage — e = ot =
og entusiasme ved turneringen. Sgrg for at vise i kampe i robotdysten. | far flere chancer for at —— e
kerneveerdierne i alt, hvad | gar. konkurrere, men kun jeres hgjeste score teeller.

* Hele jeres hold mgdes med dommerne i en enkelt
bedgmmelsessession for at dele holdets rejse
gennem sasonen. Taenk over, hvad | har opnaet,
og hvilke udfordringer | har staet overfor og
overvundet.

Se denne video for at SeEtEu i e T :.E'16_|.qvej|‘it_|_'?i:']é.'":-.._ 00
forberede dig til dit event.

Vivil forklare
vores forskellige
programmer, og

hvordan de far vores

robot til at fungere.

Vi vil praesentere Vejledninger

projektet.

Vi vil reflektere
over, hvordan
vores hold udviste
kerneveerdier.

Vi vil beskrive
vores robotdesign
og alle dets
forskellige dele.

Vi vil teste vores
missionsstrategi i
robotspilskampe

FIRST LEGO League-holdene udtrykker deres
kerneveerdier gennem Gracious Professionalism®.
Dette vil blive evalueret af dommerne for hvert hold
ved hver robotkamp.

| lgbet af robotspillet kan op til fire holdmedlemmer
veere ved bordet i Igbet af den 2,5 minutter lange
kamp. | kan tage andre holdmedlemmer med pa
forskellige missioner.

108
Wé,:’ > )

S~

32 Opfinderbog | Forberedelse Vejledninger SUBMERGED*™ 33


https://www.youtube.com/watch?v=vruIGzIuf2k
https://www.firstlegoleague.org/season

Karriereforbindelser

Havbiolog

o etk

En gkolog studerer forholdet
mellem levende ting og deres miljg.
De undersgger maske,

hvordan koraller tilpasser sig
skiftende forhold, eller hvilke
planter der vokser langs kysten.

En havbiolog studerer havets
gkosystemer og livet i havet. Deres
fokus kan veere pa store

dyr som hvaler og delfiner eller sma
organismer som plankton og alger.

nderVandeOtOQraf a

Oceanograf e

Undervandsfotografer giver folk
mulighed for at se, hvad der er
under havets overflade. Dette
job kreever specialudstyr og
dykkertraening.

Oceanografer studerer en bred vifte
af havfaenomener. Disse forskere
undersgger maske

havbunden, vandkemi eller
kysterosion og balger.

.-"arinepiaf,_(liégoé

ot r ke

Ubadspilot - -

ot catn b

En marinepaedagog underviser

folk i verdenshavene. De udfarer
maske ogsa deres egen

forskning. Denne rolle kan daekke
en bred vifte af havemner, herunder
historie, videnskab og

En ubadspilot er ansvarlig for

at fgre undervandsfartgjer, som
maske eller maske ikke har
passagerer. Denne specialiserede
rolle kraever traening for at sikre
passagerernes og miljgets

sikkerhed. havbeskyttelse.
TUdforskning _ Studieomrader Refleksion _
(Det anbefales at gennemfgre denne efter session 4 eller 9) . (Det anbefales at gennemfare denne efter session 12)
* Oceanografi
Se pa karriererne pa disse sider. Valg en jobrolle, undersgg den, « Marinebiologi Se pa karriererne pa disse sider. Teenk over disse jobs, og hvad
og svar pa spergsmalene. , der interesserer jer.
+ Kystforvaltning
« Forklar jobbet. Hvilke daglige * Hvad er dette jobs arslgn? * Marinekemi « Hvilke faerdigheder er der brug « Overvej hvilke andre jobs Karri
: , Cdicca inha? arriereressourcer
opgaver gdfmer man, hvis man  Hvilke virksomheder kan folk - Geologi fori disse jobs? der haenger sammen med
har dette job? . . ) ) . . . udforskningen af havet.
med dette job arbejde for? « Marineteknologi » Hvad interesserer jer ved disse

jobs? » Kan i udforske et af disse jobs
for at fa yderligere information?

 Hvilken uddannelse eller

treening kraever dette job? * Undervandsfotografering
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https://www.firstlegoleague.org/season

Holdets
rejse

/ Engineering
Design
Process
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