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Introduktion

Velkommen til FIRST®LEGO® League Explore! M FIRST
| FIRST® LEGO® League FIRST LEGO League Explore er LEAGUE
Explore fokuserer holdene pa et af tre aldersopdelte niveauer
de grundlaeggende principper i FIRST LEGO League. FIRST
fodrflnginmrartt));ajde, Tends de LEGO Ll?lAGtUE |nsp_|reretr barn %‘i E’gﬁ LFIEE’I’\!?:?J:
udforsker problemer fra den og unge til at eksperimentere
virkelige verden, lzerer at designe, og @ge deres selvtillid, kritiske
kode og skabe unikke Igsninger teenkning og designfeerdigheder
lavet med LEGO® klodser og gennem praktisk laering. FIRST
drevet af LEGO® Education LEGO League blev skabt i en
SPIKE™ Essential. alliance mellem FIRST® og LEGO®
Education.

FIRST®DIVE®" preesenteret af Qualcomm og SUBMERGED

Velkommen til FIRST® DIVESM lever der. | Igbet af hver session Mere end 80 % af havet er stadig
praesenteret af Qualcomm. vil holdene opleve en teknisk uudforsket, hvilket giver nysgerrige
Dette ars FIRST LEGO designproces. Der er ingen fast sjeele store muligheder for at dykke
League udfordring hedder reekkefglge for denne proces, og ned i ekspeditioner og udforske.
SUBMERGEDSM. de kan ga igennem hvert trin flere

gange i lgbet af en enkelt session.

| denne saeson vil barn lzere om, Det betyder, at barnene i lgbet af
hvordan og hvorfor mennesker en session vil udforske emnet og
udforsker havene. Vores ideerne, skabe lgsninger, teste
opdagelser under havets overflade dem, gentage og endre dem og

lzerer os, hvordan dette komplekse  ygrefter dele det, de har lzert, med
gkosystem understatter en sund andre.

fremtid for de planter og dyr, der

Holdsamarbejde

Barn arbejder sammen i hold med
op til seks medlemmer ved hjeelp
af elementer fra LEGO Education
SPIKE™ Essential saettet og
Explore seettet. Holdene kommer til
at samarbejde og kommunikere for
at bygge, leere og lege sammen. v B
Bgrnene skal i hver session { b E (@f
opfordres til at arbejde sammen : ' 3
med deres holdkammerater, Iytte til
hinanden og dele ideer og klodser.

SUBMERGED 3



Explore Story

Explore Story

Ga paopdagelse

Velkommen til SUBMERGED!

| Izbet af denne vejledning

vil barnene blive bedt om at
undersgge forskellige koncepter

i forskellige havmiljger. De

bar gennemgéa Explore story

i Opfinderbogen for at finde
ledetrade til livet i havet og til,
hvordan folk sikkert kan observere
og stotte havets levesteder. Mange
af sessionerne har forbindelse til
karrierer og jobs, som relaterer sig
til havforskning og -udforskning.
Opmuntrer bgrnene til at stille
spergsmal om de forskellige

jobs og til at lave forbindelser
mellem den virkelige verden og de
modeller, de bygger.

Explore Story

Skab og afprgv

Barnene vil bygge havmiljger, dyr,
karetajer og steder, hvor der kan
laves forskning. De vil udforske
kodning og motorisering af dele af
deres holdmodel imod slutningen af
deres oplevelse. Opfordr bgrnene
til at bygge frit og til at eendre deres
modeller, nar de far nye ideer eller
har leert noget nyt.

SUBMERGED™

Del

Barnene noterer deres ideer og
design i deres Opfinderbog. De
deler deres modeller, og hvad

de har leert med andre. Til sidst
deltager de i festivalen, hvor

de deler deres holdplakater og
holdmodeller med bedemmere,
familie og venner. Men vigtigst af
alt vil de have det

sjovt.

5O
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Legende Icering i praksis

FIRST®Kernevcerdier

FIRST® Kerneveerdier er
hjgrnestenene i programmet.
De er blandt de grundlaeggende
elementer i FIRST® LEGO®
League.

Vi er steerkere, nar vi
arbejder sammen.

Vi nyder og fejrer
det, vi gor!

Ved at omfavne kerneveerdierne
bruger barnene opdagelse og
udforskning af temaet i hver
session og leerer, at det at
hjeelpe hinanden er grundlaget

s

B

Vi respekterer
hinanden og
omfavner hinandens

AT M forskelle.

Vi udforsker nye
feerdigheder og
ideer.

for samarbejde. Det er vigtigt, at
bgrnene har det sjovt. Jo mere
legende sessionerne er, jo mere
motiverede vil barnene veere.

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

Vi bruger kreativitet
og vedholdenhed til
at lgse problemer.

Y

Innovation

Holdetsroller

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

Bygger

Samler modellerne
til LEGO missionen

Journalisten

Indfanger holdets rejse
ved at tage billeder eller
video, som kan bruges
til holdplakaten.

ved at fglge

L ]
Materialemanager 4[
Samler materialer,
der er ngdvendige for
sessionen og returnerer
materialer efter endt ""
session. &
Q
a
-

byggevejledningen.

League. Malet er at opbygge dit
hold, sa det bliver selvsikkert og
dygtigt i alle aspekter af FIRST
LEGO League. Nogle roller, som

fx bygger og koder kan udfyldes af
flere barn i lgbet af en session.

Holdkaptajn

Deler holdets fremskridt
med facilitatoren. Sikrer, at
sessionens opgaver bliver
afsluttet.

LEGO Element
Finder
Finder de specifikke
LEGO elementer, der
skal bruges til hvert
byggetrin.

Voksen facilitator

Guider holdet igennem
sessionerne og deres
leering for at opna
sessionens resultater.

<.

Koder

Betjener jeres device og
opretter programmerne
iappen.

...

SUBMERGED



Hvad skal holdet bruge?

LEGO® Education Saet Elektronisk device

LEGO® Education SPIKE™ Essential Szt Dit hold skal bruge en Bluetooth
kompatibel enhed som f.eks. en

laptop, tablet eller

Bemeerk: Andre

LEGO Education saet computer. Scan QR-koden for at se
som WeDo 2.0 er systemkrav og downloade software.
ogsa tilladt.

Scan her for systemkrav
og download af software

SUBMERGEDSYExplore Saet

Hvert hold far et SUBMERGED Explore saet. Lad
LEGOP®klodserne blive i poserne indtil de sessioner,
hvor der er brug for dem.

To trykte heefter indeholder byggevejledningen til
Explore-modellen.

Redskaber til holdplakaten

Hvert hold skal bruge en stor plakattavle og
forskellige kreaartikler og -materialer i session 10-11.

ke

Motor og Hub Klodser til klodser til klodser til Prototype
Klodser* sollyszonen tusmorke afgrunds klodser
zonen zonen
Taske 1,2 3 4 5 6 7,8,9,10, 11
Bog 1 2 2 2 2 -

En Motor og Hub delene er en del af SPIKE
Essential saettet. Pose 3 indeholder de
klodser, der skal bruges til at seette dem fast pa
ubadsmodellen i Explore-seettet.

/:
=

Prototypeklodserne og basispladerne bruges
i lgbet af sessionerne til at bygge Igsninger pa
designudfordringerne.

6 Vejlederguide | Kom godtigang




Tips til ledelse

TIPS TIL FACILITERING MATERIALESTYRI

« Lav en tidsplan. Hvor ofte skal | mgdes og hvor * Leeg eventuelle ekstra eller fundne LEGO® klodser
leenge? Hvor mange mader skal | have far jeres i en skal. Bed bgrn, der mangler klodser om at
festival? komme hen til skalen for at lede efter dem.

« Sessionstiderne er forslag. Du kan opleve, at dit * Vent med at afslutte en session til, at der er ryddet
hold har brug for mere eller mindre tid til at udforske op.
og gennemfgre opgaverne. * LEGO-seettets lag kan bruges som bakke, sa

» Samarbejd med holdet om at fastlaegge klodserne ikke ruller veek.
retningslinjer, procedurer og forventet adfesrd for « Brug plastikposer eller beholdere til at opbevare
jeres mader. ufeerdige byggerier eller samlede modeller.

« Indstil dig pa, at det er holdet, der skal udfere « Udpeg en opbevaringsplads til de byggede
arbejdet. Du skal lette deres rejse og fjerne missionsmodeller og udfordringsmatten.

eventuelle sterre forhindringer. . .
* Rollen som materialemanager kan lette arbejdet
* Vejled dit hold, mens de arbejder selvsteendigt med med at rydde op og opbevare materialer.

opgaverne i hver session.

* Brug de vejledende spgrgsmal i sessionerne til at
give holdet fokus og retning.

* Der er en liste over jobs i nogle sessioner, som
er forbundet med siderne om karriere bagest i
Opfinderbog.

» Holdkammeraterne skal opfordres til at arbejde
sammen, lytte til hinanden, skiftes til at arbejde og
dele ideer.

TIPS TIL OPFINI

* Laes Opfinderbog omhyggeligt. Bernene skal
arbejde pa notesbggerne i faellesskab og opdatere
dem hver gang.

* Opfinderbog indeholder relevant information og
guider holdet gennem sessionerne.

* Tipsene i denne holdmgdeguide viser dig, hvordan
du kan stgtte hver enkelt session.
» Som facilitator hjaelper du med at guide

holdmedlemmerne i udfarelsen af deres roller i labet
af hver session.

SUBMERGED 7



H Hver session starter med en introduktion og slutter med en
Et ove rbl I k over delingsaktivitet. Detaljer om disse aktiviteter findes pa de falgende.

sessionerne

Session 1: Kast jer udidet!
» Udforsk SUBMERGED temaet

* Byg en ubadsmodel

* Byg frit

Session 2 - Havetslag |
* Byg modeller til sollys/tusmarke/afgrund
* Udforsk havets lag

T ——

Session 3 - Sollyszone ‘ Session 4 - Tusmgrkezone
* Lektion i kodning 1 * Lektion 2 om kodning
» Udforsk Sollyszonen * Udforsk Tusmgrkezonen

Session 6 - Opdagelse af det

Session 5 - Afgrundszone ‘
. ' dybe hav
* Lektion 3 om kodning By et ukendt vaesen
» Udforsk Afgrundszonen ya . .
* Byg et kunstigt habitat
‘\ .

Session 7 - Forskningsstation Session 8 0g 9 - Holdmodel
* Byg en forskningsstation * Design holdmodellen
« Udforsk jobs og teknologi * Byg holdmodellen

* Feerdi holdmodel lakat
* Lav holdplakaten aer. |g.gzsr T P Ch e
* Qv jeriatdele

Session 10 og 11- Holdplakat Session 12 - Forberedelse til
) festival
* Design holdplakaten

FEJR DET VED EN FESTIVAL!




Checkpoint fgr sessionen

Laes venligst elevernes Opfinderbog og denne
Vejlederguide, fgr du starter sessionerne.

Guiderne er fulde af nyttig information, der kan guide
dig gennem oplevelsen. Brug dette checkpoint til at
komme i gang og til at hjeelpe jer til succes.

(] Serg for, at du har modtaget alle de
materialer, der er ngdvendige for at
gennemfgre programmet. Se side 6 for at
finde ud af, hvad du skal bruge.

() Identificer den plads, du vil bruge, og
hvor du skal opbevare materialer mellem
sessionerne.

() Teenk over din afsluttende begivenhed.

Vil du tilmelde dig en regional
festival, eller skal du holde din egen
klassefestival? Se side 30 for flere
detaljer.

() Lav en plan for, hvordan du vil bruge
programmet. Hvor ofte i Igbet af ugen vil
du gere det? Hvor mange uger skal det
vare?

() Serg for, at du har en Bluetooth-aktiveret
enhed med SPIKE-appen installeret.

() Pak SPIKE Essential saettet ud (hvis det
ikke allerede er gjort), og sorter LEGO®
elementerne i bakken fgr Session 1.
Serg for, at hubben er opdateret og fuldt
opladet.

(] Ger dig bekendt med indholdet i Explore
seettet.

(] Udforsk FIRST ®s kernevaerdier. Disse er
det vigtigste fundament for FIRST.

(] Se videoerne fra FIRST® LEGO® League
Explore-saesonen pa den officielle FIRST
LEGO League YouTube-kanal.

(] Holdet kan gennemfgre
gvelsesaktiviteterne i appen, sa de far
erfaring med at bygge og kode, for de
starter sessionerne.

(] Del temarelaterede ord og begreber med
holdet. Det kan veere hav, ubad, koralreyv,
sollyszone, tusmgrkezone, afgrund og
havn.

(] Opfordr holdet til at bruge siden
Holdfremgang i deres Opfinderbog i Iabet
af sessionerne for at hjaelpe dem med at
holde styr pa deres mal.

Scan mig
for nyttige
ressourcer

SUBMERGED 9



seSSion 1 Introduktion (70 minutter)

Lad os ga pa opdagelse

* Laes definitionen pa udforskning op for holdet (se

Resultater side 5).

« Holdet vil udforske SUBMERGED- * Tal om, hvad udforskning er. Fa holdet til at komme
temaet og dele, hvad de ved om med eksempler pa denne kerneveerdi.
havene. » Udvidelse: Fa alle til at tegne sig selv ved hjeelp af

- Holdet skal bygge forskellige ting, der udforskning pé kerneveerdi-siden i Opfinderbogen.
findes i havet, og ubaden fra Explore
saettet.

Vejledende spgrgsmal
* Hvad fik Explore story dig til at Session 1 Hvad jeres hold har brug for:

teenke pa?
 Hvilke planter og dyr lever i havet? .
p g ay Aktivitet 1 Opgaver \ Hvad har llcert o

* Hvordan udforsker mennesker Icese Explore Storu?
y:

) Lees Explore Story for at laere mere om
verdenshavene? o = SUBMERGED temaet.
\:| Tal med jeres holdkammerater om, hvad | =
Tips til sessionen ved amyerdenshiaene Hvilke dyr kunnel
[ ] Der er mange havmysterier tilbage at genkende i Explore
" udforske. Teenk over, hvilken del af Storg?
Scan her for i1 ¥ verdenshavene du og jeres holdkammerater y
at find e flere : o gerne vil udforske og haber at opdage.
ressourcer, som [ ] Skrivjeres spgrgsmal om havet nedenfor.
du kan bruge sammen med dit / 4 5
hold. €re end 80 o ¢
< % avet er aldrig
. . x €vet korg|
Se pa de naeste par sessioner udforsket, e‘;ﬂ:’
for at se, hvilke havmiljger der & bare set of
vil blive diskuteret, og del dem . Menneskerr
med holdet for at hjeelpe dem LT ‘/
med at generere idéer. e, :
Der er plads til at skrive og v
tegne i hele bogen, sa hvert Hvilke dycrl 09.“
= genstun e Vi gerne
bar.n kan nedfeelde sine tanker e g i e
og ideer.
Udvidelse
* Lad holdet undersgge opdagelser )
i havet og leere om den teknologi, \%
der blev brugt.

 Lav en show-and-tell-aktivitet med
havtema med holdet.

10 Opfinderbog| Sessioner
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Udfyld siden med
kerneveerdier i lgbet
af sessionerne under

introduktionsaktiviteterne.

Kast jer udi
det!

Aktivitet 2 Opgaver

[ ] Byg ub&den fra Explore-seettet ved hjeelp af

se 10g 2.
£t selvstyrende ety

Kast jer udidet!

Del (10 minuter)
Fa holdet til at:

 Forteelle, hvad de lavede i sessionen.
» Tale om ubaden.
« Fortzlle, hvad de gerne vil laere om verdenshavene.

Vejledende spogrgsmal

» Hvad bruges en ubad til?

* Hvad kan en ubad, som en dykker
ikke kan?

* Hvilke slags dyr ville du gerne
opdage i havet?

undervundskcsrewj

[ ] Tal om de forskellige dele af ubaden, og

AUV=autonomous und!e)l;v:‘m:; hvad de kan bruges il

yehicle) er som enlilleu U“ ,t dat [ ] Teenk pa noget, som jeres ubad kan finde i

5 prug foren perso s havet.

kel Et fjernstyret kpreto) - | : ;

kegre den. ) ted vehicle): | [] Brug pladsen nedenfor til at tegne jeres
V=remotely operd den ideer.

e nperson tilat kegre Gl 3

kraav: :: fo‘l)'bundet til skibetme

ogde kabler. Udfordring

[ ] Brug prototypeklodseme til at bygge dyr,
planter eller et ukendt objekt, som jeres hold

Tips til sessionen

0 Opbevar ubadsmodellen
samlet, sa den kan bruges i en
senere session.

© Givholdet LEGO®
prototypeklodser (Pose 7-11)

gerne vil lzere noget om.

[ Deljeres idéer.

Voresidéer:

til at skabe deres design.

e Ved afslutningen af hver
session skal bgrnene forteelle,
hvad de har opnaet.

Scanmig forat
se envideo af
ubadsmodellen.

Oprydning

* Alt, hvad der er bygget med
prototypestykkerne, skal skilles
ad.

* Leeg prototypeklodserne
tilbage i Explore saettets seske
elleri en beholder meerket

SUBMERGEDS" “Prototypeklodser”.

1"

1

SUBMERGED




seSSion 2 Introduktion (70 minutter)

Hav indflydelse
* Lees definitionen af indflydelse (impact) op for holdet
Resultater (se side 5).
* Holdet skal bygge Sollys-, Tusmgarke- * Tal om, hvad indflydelse er. Fa holdet til at komme med
og Afgrundszonemodellerne. eksempler pa denne kerneveerdi.
« Holdet skal laere om havets lag, og * Udvidelse: F4 alle til at tegne en opfinder, der
hvad der gar hvert miljg unikt. har indflydelse, pa siden med kerneveerdier i
Opfinderbogen.

Vejledende spgrgsmal

* Hvordan udforsker vi session ! Hvad jeres hold har brug for:
sollyszonen? :
+ Kan du naevne andre dyr, der i e | ¢
. Aktivitet 1 Opgaver TN
lever i sollyszonen? L
* Hvad er anderledes ved dyr, der Sollyszonen I
lever i markere dele af havet? [ "] Byg modellerne af koralrev og hajer med

klodsere i pose 4. Leeg dem pa matten.

[ ] Disse levende ting findes i havets sollyszone

Session Tips Tusmerkezonen
[ ] Byg modellerne af den sunkne skat og
Lad bfarnene arbejde tO Og tO havtasken med klodserne i pose 5. Laeg dem
pa matten.

med at bygge modellerne. De
bgr tale om, hvad de bygger.

[ ] Disse ting kan findes i havets tusmerkezone.

Udfordring
[ ] Leer om sollys- og tusmerkezonen i havet.

e Matten passer til bagsiden af Hvad gor dem forskellige?
Explore seettets seske, sa man o
far et starre billede af havets

lag. %
e Hold en samtale med fokus '-.
pa havets lag, og lad barnene 3
stille spgrgsmal. Vores idéer: "
v
Udvidelse

* Identificer bager eller film, der
relaterer til havtemaet.

+ Udforsk andre levende ting, der ,ﬁf
findes i forskellige havlag.

12  Opfinderbog| Sessioner
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Team Progress

Nu hvor holdet har laert
lidt om havene, kan

du bede dem om at
seette sig nogle mal for
sessionen pa side 8 i

Havetslag

Del (10 minuter)
Fa holdet til at:

* Fortzelle hvad de gjorde i sessionen.
* Tale om de forskellige modeller, og hvor de hgrer til pa

Opfinderbog. matten
* Forteelle hvad, de har lzert om hvert havlag.
Vejledende sporgsmal
Hvad jeres hold har brug for: Havets forske"ige ° :)\llsgsttreoggllg g]?rrulz\gir?l de

lag
Aktivitet 2 Opgaver

Afgrundszonen

dem pa matten.

Udfordring

[ ] Byg de to afgrundsmodeller i pose 6. Leeg

[ | Disse ting kan findes i havets afgrundszone.

[ ] Leer om afgrundszonen. Hvordan ser liveti
havet ud i dette ekstreme miljg?

[ ] seetde korrekte navne pa billedet af méatten
for at vise de forskellige lag.

[ ] Forteel, hvad | har leert om havets lag.

Navngiv havetslag L

» Hvad er udfordrende ved at
udforske de dybeste dele af
havet?

* Hvordan udforsker mennesker
havet, og hvad skal de bruge for at
gare det?

Tips til sessionen

o Nogle dyr, der lever i havets
dyb, har unikke mader at
tilpasse sig pa og kan veere
skreemmende for nogle barn.

Holdet kan se pa matten eller
Explore story for at lsere mere
eller fa ideer.

Holdet kan tale om hver model,
de byggede, og hvor den
findes i havene.

A At e e AT T I R IS e

Oprydning

* Fold matten sammen, og opbevar
den et sted, hvor den ikke bliver
beskadiget.

* Modeller, der bruges i denne
session, skal forblive samlet.

SUBMERGEDS" 13
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14

Session 3

Resultater

* Holdet bygger LEGO® modellen fra
lektionen og udforsker motoriserede
kodningsblokke.

* Holdet vil lzere om de levende ting i
havets sollyszone.

Vejledende spgrgsmal

» Kan du bygge og kode
LEGO-modellen ved hjzelp af
motorkodnings-blokke?

* Hvordan aendrer man
programmet, sa LEGO-modellen
bevaeger sig pa en anden made?

Tips til sessionen

Gennemga med holdet,
hvordan man far adgang til den
relevante lektion i appen.

Hvis dit hold er urutinerede
i forhold til kodning, kan

du lade dem gennemfare
ovelsesaktiviteterne.

e Holdet bruger kun deres
SPIKE Essential szt til denne
opgave.

Udvidelse

* Leer om havets
opdagelsesrejsende.
» Undersgg de forskellige typer af

skibe og ubade, der blev brugt til
at udforske verdenshavene.

Vejlederguide | Sessioner

Introduktion (70 minutter)

Kom sa, hold!

* Lees definitionen af samarbejde op for holdet (se side

5).

* Tal om, hvad samarbejde er. Fa holdet til at komme
med eksempler pa denne kerneveerdi.

» Udvidelse: Fa alle til at tegne en ubadsbesaetning ved
hjeelp af samarbejde pa siden med kerneveerdier i

Opfinderbog

Session 3

Aktivitet 1 Opgaver

0 [ ] Abn SPIKE™ Essential-appen.

[ "] Famodellen til at rotere med en anden
hastighed.

|:| Skriv nedenfor jeres ideer til, hvordan man
kan sendre programmet.

[ "] ZEndr programmet ud fra jeres ideer. Ker
jeres nye program. Se, hvad der sker.

TS
.....
-----

Skriv jeresideer ned:

14  Opfinderbog | Sessioner

Hvad jeres hold har brug for:
MY
~— @

Jeres lektion:

S
\ FIRST® LEGO® League o
S udforskningsenhed:
m=== | | Lektion 1 (Badtur)
—

De stq
re hQVeVe
n
Starter ved kystet# L

Deterpg +;
Pa tide o
sende skibet afst:d'




Sollyszonen

NG & .
;  ere Del (10 minuter)
e
A Y @a Fa holdet il at:
A N 7 * Forteelle, hvad de gjorde i sessionen.
"3 ' * Dele de motoriserede kodningsfaerdigheder, de har
'S > |%rt
* Vise, hvor sollyszonen er pa matten, og talE om det
liv, der findes der.
Vejledende sporgsmal
; . * Hvad ville du tilfgje til
Hvad jeres hold har brug for:
Sollyszonen badmodellen?
\ - ‘_ AMivHet2 Opgaes * Hvilke redskaber bruger en
; : marinebiolog, nar han studerer
[} Modificer bAdmodellen fra den forrige havets dyr’7
opgave, sa den repreesenterer jeres hold. .
Skal | bruge specialveerktej eller -udstyr? « Kan du sgsaette baden med en
Udfordring - anden hastighed?
[ ] Abn SPIKE™ Essential-appen. i
[ ] skift program for at sgszette jeres holdbad i TIpS tll sessionen

sollyszonen. Prav det!

Holdet finder ud af, hvordan
man gendrer motorens retning
og hastighed.

Holdet skal bruge SPIKE
Essential seettet til at

Sollyszonen modificere deres bad.
modtager lys, der I
opvarmes ""“f_l'e: 3 G Karriereforbindelserne i
°9f3f;gentt:1ruuf Opfinderbogen fremhaever
vokse. 3 jobs med relation til havet.
KARRIEREFORBINDEL S
En havbiolog studerer [; "
rerlivet i H
ol:’:lee'l'e af havet. Der er me;:tl.zlt!e Oprydning
Vi o
€r€ °gopdagei sollyszonen « Alt, hvad der er bygget i denne
Lees mere pé side 30, session, skal skilles ad og leegges

tilbage pa lageret.

\4 el * Fold matten sammen, og opbevar

den et sted, hvor den ikke bliver
SUBMERGEDS" 15

beskadiget.
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Session '-I

Resultater

* Holdet skal bygge LEGO® modellen
fra lektionen og udforske brugen af

lys og sensorer.

» Holdet skal lsere om levende ting i
tusmarkezonen.

Vejledende spgrgsmal

* Hvordan aendrer man
programmet, sa LEGO-modellen
viser et andet lys?

» Kan du kode modellen til at lave
en lyd?

* Hvilke slags sensorer ville veere
nyttige pa en ubad?

Tips til sessionen

Holdet skal lsere om og bruge
lys- og lydblokke.

e Holdet bar fokusere pa
lysblokke i denne aktivitet

Spargsmalene |
Opfinderbogen er beregnet
til at starte en diskussion eller
generere idéer.

Udvidelse

* Lad holdet gennemfgre en
anden lektion fra SPIKE f.eks.
skraldemonstermaskinen.

Vejlederguide | Sessioner

Introduktion (70 minutter)

Lad os have det sjovt

* Lees definitionen af sjov op for holdet (se side 5).

* Tal om, hvad sjov er. Fa holdet til at komme med
eksempler pa denne kerneveerdi.

» Udvidelse: Fa alle til at tegne et billede af et
eksempel pa sjov pa siden med kerneveerdier i deres

Opfinderbog.

Session '-I

Aktivitet 1 Opgaver
[ ] Abn SPIKE™ Essential-appen. Gennemfar
jeres lektion.

[ ] Kod modellen sa lyset blinker, nar et
holdmedlem naermer sig sensoren.

[ ] /Endr programmet ud fra jeres ideer, og
afprov det!

Udfordring

\:| Kod modellen, sa den viser et andet
lysmenster, der er unikt for jeres hold.

Hvordankan
sensorer hjcelpe 0s
med at udforske

. N

Skriv jeresideer ned:

16  Opfinderbog| Sessioner

Hvad jeres hold har brug for:

S
—/

Jeres lektion:

‘ FIRST® LEGO® League
udforskningsenhed:
Lesson 2

= (Dyrealarm)

_sensorer k
Jeelpe forskz:e
Tned at opda &
t,ngr der ikke se
Meddet plogra
e.

9j

—d

2 |
Vis, hvordan
inkluderer alles

; . . ‘
v fantastiske ideer! /




Explore Story

Hvad jeres hold har brug for:

Voresidéer:

Explore story kan deles
for at hjeelpe med at
saette gang i diskussioner
om de forskellige
havzoner.

Tusmgrkezonen

Del (10 minuter)
Fa holdet til at:

« Forteelle, hvad de lavede i sessionen.
* Vise de kodningsfaerdigheder de har laert.

» Demonstrere, hvordan de a&endrede en model og
kode, sa bevaegelse udlgses af en sensor.

Tusmgrkezonen

Aktivitet 2 Opgaver

sensoren, motoren og navet fast pa ubaden

o [ "] Brug byggevejledningen i bog 2 il at seette
fra session 1.

[ ] Abn SPIKE™ Essential-appen. Prov det
program, der felger med i bog 2, for at seette
en motor pa jeres model.

Udfordring

[ ] /ndr programmet, s& ubaden ger falgende:
[ ] Nar sensoren registrerer et sort eller
grat objekt, drejer propellen hurtigt for at
komme vaek.
[ ] Nar sensoren registrerer et blat eller gult
objekt, drejer propellen langsomt for at
komme teettere pa.

[ ] Forteel, hvad | har bygget, og forklar,
hvordan | har kodet modellen.

VI’A') -
o@'\'&
Y ¢ Q

~
5\ KARRIEREFORBINDELSE

En murinarkeolog udforsker
hvor:dcm Mennesker tidligere,
har Interageret med havene
De kan Icere os €nmasse om .
havenes historie,

Lces mere pa m |

—)

SUBMERGEDS" 17
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Vejledende spogrgsmal

* Kan du eendre motorens
hastighed?

» Hvordan bruges ubade til at
udforske havet?

» Kan du fa sensoren til at aktivere
en lyd?

Tips til sessionen

0 Det kan veere ngdvendigt med
lidt ekstra tid, sa holdet kan
eendre pa ubadsmodellen.

Brug prototypeklodserne eller
andre genstande til at aktivere
sensoren.

Barnene kan finde mere
information om de neevnte
karrierer i Opfinderbogen pa
side 30-31.

Oprydning

» Ubaden bgr efterlades samlet.
Alt, hvad der er bygget med
prototypestykkerne, skal skilles ad
og leegges tilbage pa lageret.

* Hjeelp holdet med at fierne hub
motoren og sensorerne fra
ubadsmodellen og lzegge dem
tilbage i SPIKE Essential seet.

SUBMERGED™ 17




Session 5

Resultater
* Holdet bygger LEGO® modellen fra

lektionen og koder robotten til at kgre.

* Holdet vil lzere om de levende
vaesener og mysterierne i det dybe
hav.

Vejledende spgrgsmal

» Kan du eendre robotten, sa den
kerer med fire hjul?

» Hvordan aendrer man
programmet, sa LEGO-modellen
bevaeger sig pa en anden made?

» Hvordan kan du aendre din model,
sa den repraesenterer et dybhavs
fartgj?

Tips til sessionen

0 Holdet skal lave deres farste
mobile robot. Sarg for, at
holdet holder gje med, hvor
robotten karer, sa den ikke
falder ned, hvis den placeres
pa bordet.

Holdet kan skiftes til at lave
egendringer i programmet.

e Holdet bruger kun deres
SPIKE Essential seet til denne
session. De bruger ikke noget
fra Explore saettet eller Explore
modellen.

Udvidelse

* Se pa tilbehgr, der findes pa
dybhavsubade.

* Modificer kgretgjet, sa det karer
pa tre hjul.

Vejlederguide | Sessioner

Introduktion (70 minutter)

Vear innovativ

* Lees definitionen af innovation op for holdet (se side
5).

* Tal om, hvad innovation er. F& holdet til at komme
med eksempler pa denne kerneveerdi.

» Udvidelse: Fa alle til at tegne en opfinder, der
bruger innovation, pa siden med kerneveerdier i
Opfinderbogen.

Hvad jeres hold har brug for:

S
—/

Jeres lektion:

Session 5

Aktivitet 1 Opgaver

[ ] Abn SPIKE™ Essential-appen. Gennemfar
jeres lektion.
‘ FIRST® LEGO® League
udforskningsenhed:
Lektion 3
= (Polartur)

[ ] Kod derefter modellen til at beveege sig
bagleens.

|:| Skriv jeres ideer til, hvordan man kan zendre
programmet nedenfor.

[ "] Zndr det eksisterende program ud fra jeres
ideer. Afprov det!

Udfordring

\:| Modificer modellen, sa den forestiller en
ubad. Hvad kan ltilfgje? Hvad ville | fierne?

Ubéide, der rejser
+il de dybeste dele
af havet, har brug

5 for scerligt udstyr
S for at kunne
£l navigere.
... %
o petkan' @ tilfei
L endigt attl
g nqz‘sd;l foratk “““eeie
er
v merkete i
atsa
Tegn, hvilke cendringer \ "edhm“g-ff‘,er.
lhar foretaget pd w
modellen: ;

t 18 Opfinderbog| Sessioner




Team Journey . m
. g &

SRy

=5 6%

o JTY

Hvad jeres hold har brug for:

Afgrundszonen

Pa bagsiden af
Opfinderbogen giver
Holdrejse et godt overblik
over holdoplevelsen.

Del (10 minuter)
Fa holdet til at:

* Forteelle, hvad de gjorde i sessionen.

* Vise, hvordan de har anvendt de
kodningsfaerdigheder, de har lzert i tidligere sessioner.

« Forklare, hvordan teknologi bruges til at udforske det

dybe hav.

Afgrundszone

Aktivitet 2 Opgaver

[ ] Modificer SPIKE-modellen fra den forrige
opgave, sa den repraesenterer en ubad og
kan keres.

° [ ] Abn SPIKE™ Essential-appen.

[ | Skift program, sé keretgjet kerer langsomt
pa matten.

Vejledende sporgsmal
» Hvad haber |, at jeres ubad vil
finde pa havets bund?

* Kan | kode robotten til at starte
i sollyszonen og stoppe i
afgrundszonen?

* Kan | kgre robotten i forskellige
hastigheder?

Tips til sessionen

Der er sameget Udfordring B :
afgfdfar:zf,:’en, \ = Z;E;:.Steder deieaninaatin Holdet vil ove motorretning og
fordidet [ | Skift program, sa jeres keretgj kan beveege motorhastlghed -
ekstreme miljg er sig mellem to ikoner.
sveert at na!

Holdet kan gve sig i at placere
) robotten, sa den nar frem til et
5 bestemt sted pa matten.

e [ ] Forteel hvordan, | har kodet jeres ubad.

Du kan placere en forhindring
pa matten for at opmuntre
holdet til at kode deres robot il
atdreje.

- (BY

v KARRIEREFORBINDELSE

. °Ceanografer er

: der studerer afle
af havet. pette
omfatte kor-
havbunden el
for hvordq
levende t;

forskere,
omrader
kunne
U@gning af
ler forstaelse
n forskellige
Ng overlever,

e

Oprydning
Opdag flere karrie

side 30, rerpg * Alt, hvad der er bygget i denne

session, skal skilles ad og laegges
tilbage.

* Fold matten sammen, og opbevar
den et sted, hvor den ikke bliver
beskadiget.

\./
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Session 6

Resultater

 Holdet vil bygge en ukendt art, der er
fundeti havet.

 Holdet vil designe et kunstigt levested
for en ukendt art for at opbygge
empati og forstaelse for vaesner.

Vejledende spgrgsmal

¢ Hvilke vaesner kender du, som
lever i havene?

» Hvad har dit vaesen brug for for at
veere sund i sit miljg?

» Hvordan vil du beskrive dit veesen
for nogen, der ikke har set det?

Tips til sessionen

0 Holdet skal bygge deres
vaesen ved hjeelp af
prototypeklodserne i Explore
saettet.

e Holdet skal udfylde en
beskrivelse af vaesenet i deres
Opfinderbog.

Dette vaesen kan veere en del
af holdmodellen, eller der kan
bygges en ny.

Udvidelse

* Undersgg veesner, der er blevet
opdaget for nylig.

20 Vejlederguide | Sessioner

Introduktion (70 minutter)

Ver inkluderende

* Lees definitionen af inklusion op for holdet (se side
5).

* Tal om, hvad inklusion er. F& holdet til at komme med
eksempler pa denne kerneveerdi.

» Udvidelse: Fa alle til at tegne en ingenigr, der
viser inklusion, pa siden med kerneveerdier i

Opfinderbogen.
session 6 Hvad jeres hold har brug for:
Aktivitet 1 Opgaver e
[ ] Forestil dig, at jeres hold opdager noget 1kan dele '!,er o s
meerkeligt, mens | rejser gennem havet. nye arter pa ]eﬂ:e
senere.
[ ] Brug prototypeklodseme til at bygge et h°|dp‘°kut
mystisk og ukendt vaesen. . 5
Udfordring \__\
[ ] Skriv et resumé af jeres nye art nedenfor.
[ ] Del jeres nyopdagede arter med andre. B
R § 15 W I 111 \

\

¢ arter? i 4

I
Var det alene ellerfsfmmen med ald/

Bliver det storre?

?
Huvilket habitat (levested) har det brug for?

Hvad spiser det?
j ?
Er der mere, som alle bor vide om jeres opdagelse
r )

20 Opfinderbog| Sessioner




Comebackothes
Team Progress your

Fa holdet til at
genbesgge deres
malside i Opfinderbogen
for at forteelle, hvad de
har leert indtil nu.

Hvad jeres hold har brug for:

Opdagelse af det

Opdagelse af det dybe

hav
Del (10 minuter)
Fa holdet til at:

 Forteelle, hvad de lavede i sessionen.

* Fortzlle, hvordan vaesner har specifikke krav til
overlevelse.

* Fortzlle, hvordan de har designet et habitat.

Vejledende spogrgsmal

* Hvor meget plads har jeres veesen

[ ] Tegn jeres holds ideer til et habitat nedenfor.

\:| Taenk over, hvilken del af havet jeres vaesen
kommer fra, og hvilken beskyttelse det kan

brug for?
dybe hav . : :
Aktlvitet 2 Opgaver * Lever jeres vaesnerien hule eller i
abent vand?
[] Byg et kunstigt habitat til den nye art ved . Kan | tegne det habitat, | skal
hjeelp af prototypeklodserne.
bygge?

Tips til sessionen

have brug for. 0 Gi :
iv eksempler pa kunstige
i eleVESt»Eder [ ] Opbevar jeres dyr i det kunstige habitat sa | . p P X g g
Ku':;'vgr <kabtaf kan dele deti jeres holdmodel senere. : levesteder i forskellige miljger.
; :
nesker af mange R :
mer:nde.oe kan give RE e Hold veesnet og habitatet
peskyteelse til hskk%% - : samlet, s holdet kan inkludere
andre smadyr.De ) : dem i deres holdmodel
ogsahjelpemedat - :
peckytte enlug . o R .
erosion! Leeett v(\‘\v | Idéomradet kan bruges til at
Ll - . skrive de planlagte designtrin
K 3 ned, eller hvilke blokke holdet
. vil bruge.

Jeres ideer: v

Oprydning

* Placer vaesnet i dets habitat, og
saet dem vaek, sa de ikke bliver
beskadiget.

E
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seSSion 7 Introduktion (70 minutter)

Udforskning med klodser

* Fa holdet til at komme med eksempler pa, hvordan de

Resultater har brugt udforskning i Iebet af sessionerne.
+ Holdet vil Izere om forskellige jobs i « Fa holdet til at bygge noget ved hjeelp af
havet. prototypeklodserne, der repraesenterer denne
« Holdet vil Izere om de redskaber og kerneveerdi eller eksempler pa, hvordan holdet bruger
det udstyr, der er ngdvendigt for at den.
udforske havet.
Vejledende spgrgsmal
* Hvilket job pa havet synes du 1 7 Hvad jeres hold har brug for:
lyder sjovest? Session — —
* Hvilken slags teknologi ville du AKtiet 1Ot
bruge?
* Hvor i havet har du mest |ySt til at [] :l;lfforsk havets arbejdspladser pa side 30-
udforske? S ; :
[ ] Veelg et job, der interesserer dig. Teenk pa
de forskellige vaerktgjer, som en person i
. N . den rolle kan have brug for til at udfere sit
Tips til sessionen arbejde.
[ ] Skriv eller tegn jeres ideer nedenfor.
Holdet kan veelge et job at CUdfordring
fokusere pé til at begynde [ Brug prototypestykkerne til at bygge et sted,
med. hvor folk kan studere havet.
[ | Byg de redskaber eller udstyr, som folk kan
. @ fa brug for.
Vis eksempler pa mennesker,
der arbejder i havrelaterede
jobs, og de veerktgjer, de
bruger.
e Holdet skal maske bruge dele
fra det kunstige habitat. De 3
kan bruge ekstra tid i denne L
session til at returnere deres Jeresideer:
klodser eller modificere begge
modeller.
Udvidelse
»
» Undersgg andre jobs, der bruger \
teknologi til at udforske forskellige \%‘
miljaer. “

 Forskningsteknologier, der bruges
til at leere om livet i havet.

22 Opfinderbog| Sessioner
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Forskningsstationen

Del (10 minuter)
Fa holdet til at:

 Forteelle, hvad de lavede i sessionen.
* Fortzelle om forskellige jobs i havet.

* Fortzelle om veerktgjer og teknologi, der bruges til
udforskning af havet.

Vejledende sporgsmal

* Bruger en havbiolog en anden
teknologi end en ubadspilot?

* Hvilken slags uddannelse er

Hvad jeres hold har brug for: Forskningsstation

Aktivitet 2 Opgaver . p
R ngdvendig for dette job?

[ ] Teenk pa et andet job, der udforsker eller ° Hvad VI| dU eIIers gerne Iaere om

studerer havet.

_ i _ verdenshavene?

[ ] Tal om, hvilke nye veerktajer eller hvilket nyt

udstyr jobbet kan kreeve. | Tips til sessionen
[ ] ZEndr jeres model, s& den passer il

opgaven.

@ HixIp holdet med at taenke pa
forskellige jobs for at give dem
ekstra udfordringer.

[ ] Placer jeres model p& métten.

[ ] Forteel om, hvad | har bygget.

Holdet kan blive udfordret til at
zndre deres model ud fra et
andet sted pa matten.

e Brug denne tid til at styrke
ordforrad og begreber, der
er blevet udforsket i labet af
sessionerne.

B A s e e AT A R AT SR

Oprydning

* Sgrg for, at ubrugte dele fra
SPIKE Essential saettet lsegges
tilbage.
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Sessioner 8&9

Resultater

* Holdet skal tegne deres model og
navngive de ngdvendige dele.

* Holdet skal lave en holdmodel for

at vise, hvad de har opdaget i deres

udforskning af havet.

Vejledende spgrgsmal

 Hvordan vil du planlaegge dit
design af modellen?

» Hvad synes du er den vigtigste del
af modellen?

e Hvad er du mest stolt ved
modellen?

Tips til sessionen

Holdet skal bruge alle dele
fra deres Explore-model og
matten.

e Hvert holdmedlem skal bygge
en del af holdmodellen.

e Holdets model kan bruge
ekstra LEGO® klodser,
minifigurer, bundplader og
andre LEGO elementer. Du ma
IKKE bruge lim, maling eller
krea-artikler.

Udvidelse

* Lav en detaljeret, navngivet
tegning af holdmodellen og alle
dens dele.

» Se tilbage pa Explore story for at
fa flere byggeideer.

Introduktion (70 minutter)

At bygge med Samarbejde og Sjov

 Fa holdet til at give eksempler pa, hvordan de har
brugt samarbejde (session 8) og sjov (session 9) i

lgbet af sessionerne.

 Fa holdet til at bygge noget ved hjeelp af prototyperne,
der repraesenterer disse kernevaerdier (Samarbejde
og Sjov) eller eksempler pa, hvordan holdet bruger

dem.

Sessioner 8&9

Sessionens opgaver

[ ] Jeres hold har leert en masse om havene!

[ ] Design en holdmodel, der viser jeres holds
rejse gennem havet.

[ ] Gennega listen over ngdvendige dele pa
naeste side.

[ ] Tegn jeres holds modeldesign og navngiv de
ngdvendige dele.

[ Lav jeres holdmodel sammen. Brug matten
0 og byg de forskellige dele af jeres havrejse!

Hvad jeres hold har brug for:

Tegn jeres holdmodel pa
matten.

24  Opfinderbog| Sessioner
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Holdmodel

Del (10 minuter)
Fa holdet til at:

* Forteelle, hvad de gjorde  * Gennemga listen over

i slutningen af hver ngdvendige dele, og
session. identificere dem pa

« Forklare programmet, holdmodellen.
og hvordan motoren, * Demonstrere, hvordan
sensoren og lyset holdmodellen fungerer.

bruges i modellen.

Vejledende sporgsmal

Opbyg en holdmodel, der * Hvad er styrkerne o
|'|O|dm0de| vizeren unik méde at dele hed 4 d j g design?
jeresholds opdagelseri - svaghederne ved jeres design?
dre. . . ;
oy havet med andre g - » Hvordan kan | motorisere en del af
_ e \/\ = jeres holdmodel?
D :Jr:ikfI:rdsi:\liigassstation, et kunstigt D (?:I;ra'ngeafjeres ¥ Hvordan kan I inddrage alles
habitat og et havdyr. 3 [ lmn l;'; gli;ragz rde :%?::iggit ideer?
eri Explc;re— |
setet. o . Tips til sessionen

o Holdmodellen skal kunne sta

= p& et bord og veere let at flytte.
g, : e E e Holdet vil anvende
,b’"‘:n . kodningskoncepter i Igbet af

sessionerne for at skabe deres
[] Brug kun LEGO® elementer. Is [] Brug SUBMERGEDS" métten. [] Brug LEGO-kodning. E programmer.

Navngiv de ngdvendige Holdet skal indarbejde allg
dele af jeres holdmodel: k dele af Explore-modellen i
deres holdmodel og i Explore-
matten.

e Holdet kan veelge at
motorisere ubadsmodellen
igen eller bruge deres
feerdigheder til at motorisere
noget nyt.

A M/ S M e i e i e e

Oprydning

* Holdmodellen forbliver samlet
fra dette tidspunkt og frem til
arrangementet.

* Sgrg for, at ubrugte dele fra

SPIKE Essential Essential seettet
legges tilbage.
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Session 1 0&11

Resultater

» Holdet laver en plan for, hvad de vil
have med pa deres holdplakat.

 Holdet skal designe og skabe deres
holdplakat.

Vejledende sporgsmal

* Hvilke forskellige emner har |
udforsket?

» Hvad har | skabt og bygget?
* Hvordan kan du dele information
om det veesen, du har opdaget?

Tips til sessionen

Du skal sgrge for en stor
plakattavle og forskellige
kreaartikler. En tredobbelt
plakattavle fungerer godt.

Malet er, at holdet selv skal
skabe plakaten. Du kan stgtte
dem og give dem indsigt.

o Holdet kan se tilbage pa
siderne om holdets rejse
og kerneveerdierne i deres
Opfinderbogen

Udvidelse

* Se tilbage pa Explore story
og forslag til udvidelser for
at udforske saesonens tema
yderligere.

» Multimedieressourcerne
indeholder yderligere aktiviteter,

Introduktion (70 minutter)

At bygge med Innovation og Inklusion

 Fa holdet til at give eksempler pa, hvordan de har
brugt innovation (session 10) og inklusion (session
11) i labet af sessionerne.

 Fa holdet til at bygge noget ved hjeelp af prototyperne,

der repraesenterer disse kernevaerdier (Innovation og
Inklusion) eller eksempler pa, hvordan holdet bruger

dem.

Sessions 10&11

Sessionens opgaver

[ ] Find jeres plakatplade og jeres krea-artikler.

[ ] Brainstorm over, hvad der skal veere pa jeres
plakat.

[ ] Brug nzeste side som et udkast il jeres ideer.

[ ] Arbejd sammen om at skabe jeres
holdplakat. Samarbejde!

[ ] Veer kreativ. | kan bruge ord, tegninger og
fotos pa jeres plakat.

Beskriv jeres holds
rejse gennemalle
sessionerne.

som du kan lave med dit hold. 26 Opfinderbog| Sessioner

26 Vejlederguide | Sessioner

Hvad jeres hold har brug for:

e

Ti"ykke me
dalt

Lavnuen /

ho\dp\dkﬂt,

som viser,

hvad1har
{cert.




Her er jeres chance for at faideer til
jeres holdplakat.

Eksempler pa emner:U‘dforsk, skab, afprov, del,
kerneveerdier, holdets rejse

Holdplakat

Holdplakat

Del (10 minuter)
Fa holdet til at:

* Forteelle, hvad de gjorde i slutningen af hver session.
* Vise deres holdplakatdesign.
* Forklare deres rejse som hold.

» Demonstrere, hvordan de vil preesentere deres
holdplakat.

Vejledende sporgsmal

* Hvordan kan du vise dit holds
rejse pa plakaten?

 Hvad vil du have med pa din
holdplakat?

» Hvordan vil hver person pa holdet
1 - forteelle om plakaten?

Tips til sessionen

| o Eleverne far eksempler pa
emner til plakaten. De kan
veelge at inkludere, hvad de vil!

e Searg for ekstra papir, sa holdet
kan tegne og notere idéer til
holdets plakat.

Der er plads til to plancher
pa hver del af en tredobbelt
plakatplade.

Oprydning

* Sgrg for, at | har et sikkert sted at
opbevare plakaten, isaer hvis den
skal ligge abent og tarre.

* | kan fa brug for ekstra tid i
slutningen af hver session til at
rydde op i kreaartiklerne.
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Session 1 2

Resultater

* Holdet reflekterer over deres
SUBMERGED erfaring.

* Holdet laver en plan for, hvad de vil
dele ved deres afsluttende event.

Vejledende sporgsmal

» Kan du forklare den kode, du har
lavet til din motoriserede del?

* Hvordan forholder din holdmodel
sig til SUBMERGED-temaet?

* Kan du forteelle om dit holds
rejse?

Tips til sessionen

Scan her for at
gennemga evalueringsarket
og evalueringsspgrgsmalene
med dit hold.

Stil holdet
evalueringsspgrgsmal,
og @v dem i at svare pa
spargsmalene.

e En festival er en vigtig del
af FIRST® LEGO® League
Explore-oplevelsen. Hvis | ikke
kan deltage i en officiel fejring,
kan | planleegge jeres egen.
Class Pack-leerere kan bruge
Class Pack-guiden.

Udvidelse

* Praesentér for et andet hold, en
klasse eller en gruppe voksne.

* Bed om feedback, sa | kan
forbedre jer inden jeres endelige
event.

Introduktion (70 minutter)
At bygge med Impact

» Fa holdet til at give eksempler pa, hvordan de har haft
indflydelse i lgbet af sessionerne.

 Fa holdet til at bygge noget ved hjeelp af prototyperne,
der repraesenterer kerneveerdien Impact eller
eksempler pa, hvordan holdet bruger den.

Session 12

Opgaver | komm
pe ien FIRS

ertilat deltage
T LEGO \_eugue
vival. Inviter

S
o [ ] samljeres feerdige holdmodel og holdplakat. EXP‘°reff:n.|“e og jeres
jeres .
["] Tal om hvad | geme vil dele til eventet. ;‘, enner til det scerlige :
event! Al

[ ] udfyld neeste side for at forberede eventet.

[ ] Kig pa gennemgangsarket sammen med
jeres treener.

[ ] @v dig pa jeres preesentation.
[ Forteel hvad | har leert.

pel, hvad lhar |cert_og
hvordanl hyggede jer.

.

Eksempler pa festival-
o roller
Vi vil beskrive

holdmodellen. |
ivi Vi vil forklare
i programmet, og
udforskede. hvordan det ger

holdmodellen
motoriseret.

Vi vil vise, hvordan
plakaten viser vores

holds rejse! Vi kan reflektere

over, hvordan
vores hold brugte
kerneveerdierne.

D —
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Forbered jer pa eventet

Del (10 minuter)
Fa holdet til at:

* @ve sig i at preesentere holdmodel.
* QJve sig i at preesentere holdplakat.

Vejledende spgrgsmal

° o g 5
Forbered jer pa 6 » Hvordan vil | praesentere jeres
Tzenk over, hvad | vil dele ved eventet plakat og model ved eventet?
et ) , | 113 « Hvordan viser | kernevaerdier?
e ingen? : ;
TKan | beskrive jeres holdmodel? « Hvad har | leert om saesonudfordringen * Hvad har dit hold brug for til

: ier?
« Forklar, hvordan jeres hold brugte innovation og « Hvordan brugte | kerneveerdiel

kreativitet til at udforske havene.

arrangementet?

Tips til sessionen

| Holdet behaver ikke at svare
N 5 o £ B == pa alle spgrgsmal pa denne
. == g | ' side. De er beregnet til at
iy - Id ;1el er motoriseret? « Hvad har | med pé jeres holdplakat? E H - i
- Hvilken del af jeres ho m?notorisere Lo doiz . Hvordan viser plakaten jeres holds rejse? i hjeelpe holdet med at fgle sig
+ Hvordan har | kodet jeres klar til begivenheden.

Du kan fa holdet til at gve sig
pa deres praesentation ved
at praesentere for andre for
eventet.

© it hold kan timelde sig en
Explore-festival, eller du kan
afholde din egen. Uanset hvad,
skal du s@rge for at fejre, hvad
bgrnene har lzert og opnaet
i labet af deres Explore-
oplevelse.

Oprydning

* Sgrg for, at holdmodellen og
holdplakaten er opbevaret og klar
til at blive transporteret til eventet.

* Sgrg for, at du har enheden,
opladningskablet og et fuldt
opladet batteri til eventet.
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Forberedelse til festival

FIRST® LEGO® League Explore-events
kaldes festivaler.

Hovedformalet med en festival er, at holdet kan fejre
deres harde arbejde og samtidig dele deres leering
med andre.

|| Mind holdet om, at festivalen er en
leeringsoplevelse, og at malet er at have det sjovt!

[ | Opfordr holdet til at interagere med andre hold for
at dele, hvad de har leert og for at stgtte hinanden.

[ | Find ud af, hvilken type festival du skal deltage
i, og hvem der arrangerer det. Undersgg
programmet for festivalen og hvilke krav der er til
deltagelse.

|:] Hvis du har kgbt en Class Pack, er festivalen dit
ansvar. Se Class Pack Guide for flere detaljer!

[ | Faholdet til at udarbejde en tjekliste over
materialer, der skal bruges til festivalen.

| | Gennemga tid og sted, hvor | mades til festivalen,
og hvor laenge holdene forventes at blive - del
dette med familierne. Opfordr familierne til at
deltage, hvis det er muligt.

Er | feerdige med jeres sceson?

Her er nogle tips til at fa afsluttet seesonen

efter festivalen:

* Ryd op og skil holdmodellen af. Sgrg for, at SPIKE
Essential elementerne kommer tilbage til deres saet.

» Gor status over SPIKE Essential-saettet for at sikre, at
alle delene er der.

* Beslut, hvad der skal ske med elementerne fra jeres

Explore seet. H
G>_<ph ettt at reflokt . ovel Scan mig for at se event
iv holdet tid til at reflektere over deres oplevelse. ressourcer og eksempler
« Afhold en holdfest og uddel certifikater! pa plakater og modeller.
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