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rgneter.  Velkommen! Jog heter

)
May! Marco!

Vi vil hjelpe dere med PLAYMAKERSSM,

Noen ganger skal dere jobbe som lag og noen
ganger i to forskjellige grupper.

Skriv ned hvem som skal veere i Mays gruppe og
hvem som skal veere i Marcos gruppe.

Lagmedlemmer:
Mays gruppe \ ( Marcos gruppe
1 1.
2. 2
3 3.
\ N )

Jeg heter
Max! Kom igjen!
La oss komme

i gang!

education
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Lagets reise

2

Laer om kjerneverdier

L4  Deltakerhefte | Komigang




° ° De har lagt merke til at det
o p pd I'ag EtS h IStO I'I e finnes mange steder der
menneskene ikke er like

aktive.

May og Marco liker ikke a
holde seg i ro—og det er
veldig bra!

/
/

Nar de beveger

seg holder de
seg nemlig
bade sunne og

May og sterke!

Marco har =

massevis

av flotte

ideer til

leker og

aktiviteter,

uansett

hvor de er.

A v

Ideene deres kan bidra til 3 endre naermiljoet
deres - og kanskije til og med hele verden!
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Tegn et
eksempel pa

Kjerneverdier

hver kjerneverdi!
OPPDAGELSE
Vi utforsker nye kunnskaper og ideer. A Vi respekterer hverandre og omfavner vare
ulikheter.
\. J \\

INNOVASJON

LAGARBEID

Vi bruker kreativitet og utholdenhet til & lase A Vi er sterkere nar vi arbeider sammen.
problemer.
L /J U
~\

Vi har det gay!

Vi bruker det vi laerer til & forbedre verden.

\_ Ha det G@Y mens

Bruk
kjerneverdiene
til & veilede laget
gjennom dette
prosjektet.

3
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dere utvikler nye
kunnskaper og jobber
sammen.




Kan dere bruke disse

I nspi raSio n bildene fra virkelige steder

som inspirasjon for det dere
bygger?

PLAYMAKERSM 7



HELE LAGET

Nar man beveger
seg, gker pulsen.

Bevegelse bidrar il
a gjare hjertet sunt og
sterkt!

Jeg liker & lape
i hundeparken!

DETTE ER MEG:
N

Finn prototypedelene og
grunnplatene i Explore-settet.

|| Nevn ulike mater dere liker & leke og bevege , »
kroppen pa.

Hvor liker dere a leke og veere aktive? 7Y
Hvilke leker og spill liker dere? .

|:| Velg favorittaktiviteten deres og tegn et bilde .
av dere selv mens dere driver med den. Vis ¢ «
hvor dere er.

|:| Tegn hvordan dere ville bygge en LEGO®- .

modell av denne aktiviteten. ..
|:| Bygg en modell av tegningen pa grunnplaten. "
|:| Vis de andre pa laget hva dere tegnet og :
bygde. .

° \ y, .° ’
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HELE LAGET

(]
. Skriv ned
° ideene deres
o ovenfor.

° Tegn modellen
deres ovenfor!

PLAYMAKERSM



MAYS GRUPPE
Sted: Tom
parkeringsplass

MARCOS GRUPPE
Sted: Park

Marco og jeg vil lape
om kapp! Nar pulsen
var stiger, gar flagget til

topps!

Hjertelek

Kan dere bygge en lek vi
kan leke sammen som vil
fa pulsen var til a stige?

TANKER OG IDEER

Finn frem Explore-settet. [ )

|:| Falg byggeinstruksene i bok 1 for a lage :
hjerteleken. .

|:| Drei sveiven. Se hva som skjer med flagget! R

|:| Tenk pa Marcos spagrsmal og skriv ideene .
deres i ruten. e

|:| Pass pa a tenke pa det stedet gruppen
valgte.

|:| Tegn modellen deres pa side 16 eller 17.

|:| Bruk prototypedelene til & bygge en morsom
lgsning.

|:| Vis resten av laget hva dere har gjort.

Jeg vil ogsa
veere med &
leke!
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MAYS
GRUPPE

MARCOS
GRUPPE

[
") Kan dere lage

deres egen kode
* for viften?

|:| Gjer ferdig Kom i gang-prosjektet: Vifte

|:| Svar pa Max sitt spgrsmal i feltet nedenfor.« « « .

|| Endre den koden dere lagde! T
Kan dere oke viftens hastighet? . ‘.
Kan dere stoppe viften? ’

|:| Endre designet pa viften.

Finn frem WeDo 2.0-settet og
enheten.

|| Apne WeDo 2.0-appen.

Kan dere endre bladene?
Gjore viften hoyere?

Dere kan bruke
|| Tegn modellen deres pa side 30. . blokkene nedenfor!

|:| Vis resten av laget hva dere har gjort. °

Forklar hvordan
dere kunne bruke
disse blokkene
til & endre koden
deres!
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MARCOS GRUPPE
Sted: Park

MAYS GRUPPE
Sted: Tom
parkeringsplass

Marco og jeg venter pa
bussen hver dag. Like ved Tredemglle

er det en park og en tom
parkeringsplass.

Der kunne det veere
morsomt a leke! Kan
dere lage forskjellige
lekestasjoner, som
tredemgllen, for oss?

Finn frem Explore-settet.

|:| Falg byggeinstruksene i bok 2 for a lage
tredemgllen.

|:| Drei sveiven for & bevege den gragnne rullen.
Na ser dere hvordan benkraft kan omformes
til bevegelse.

| | Sett tredemallen til side.

|:| Tenk pa Marcos spgrsmal og skriv ideene
deres i feltet.

|:| Husk a tenke pa det stedet gruppen valgte.
|:| Tegn modellen deres pa side 16 eller 17.

|:| Bruk prototypedelene til & bygge en morsom

lgsning.
Na vil jeg

|:| Vis resten av laget hva dere har gjort. prove!

12 Deltakerhefte | Okt




MARCOS MAYS GRUPPE

GRUPPE

Finn frem WeDo 2.0-settet og enheten.

Kan dere lage
deres egen kode
for satellitten?

|| Apne WeDo 2.0-appen.

|:| Gjer ferdig Kom i gang-prosjektet:
Bevegelig satellitt

|:| Svar pa Max sitt spgrsmal i feltet nedenfor.
|:| Endre den koden dere lagde!

Kan dere dreie satellitteni 10
sekunder?

Kan dere dreie satellitten i den andre
retningen?

|| Endre designet av den bevegelige satellitten.

Kan dere endre satellittens form?

Gjore den storre? Dere kan
bruke blokkene
|| Tegn modellen deres pa side 30. nedenfor!

|:| Vis resten av laget hva dere har gjort.

Forklar hvordan
dere kan bruke disse
blokkene til & endre
den koden dere
lagde!

PLAYMAKERS*™ 13




MAYS GRUPPE
Sted: Tom
parkeringsplass

okt

Vi vil kjgre om kapp! Jeg
skal sykle. Nar pulsen var

Oﬁ gar opp, gar flagget til topps i

hjerteleken!

Kan dere

stige?

Finn frem Explore-settet.

|:| Finn frem modellen av hjerteleken og
tredemgllen.

|:| Folg byggeinstruksene i bok 2 for & kombinere
hjerteleken og tredemgllen.

|| Drei sveiven pa tredemallen. Hvordan beveger
flagget seg?

|:| Tenk pa Marco sitt spgrsmal og skriv ideene
deres i feltet.

|:| Husk a tenke pa det stedet gruppen deres
valgte.

|:| Tegn modellen deres pa side 16 eller 17.

|:| Bruk prototypedelene til & bygge en morsom
lgsning.

|:| Vis resten av laget hva dere har gjort.

bygge en sti til oss
der vikan se hvem
som er raskest til a
fa pulsen var til a

MARCOS GRUPPE
Sted: Park

Kombinert
modell

TANKER OG IDEER

Pass pa a bygge

14 Deltakerhefte | Okt

banen slik at den
passer til hjulene til
May og Marco!

{




MAYS
GRUPPE

MARCOS
GRUPPE

Kan dere lage
deres egen kode
for spionroboten?

Finn frem WeDo 2.0-settet og enheten.

|| Apne WeDo 2.0-appen.

|:| Gjer ferdig Kom i gang-prosjektet: Spionrobot
Dere kan

|| Svar pa Max sitt sparsmal i feltet nedenfor. bruke klossene

for!
|| Endre den koden dere lagde! nedenfor

Kan dere ta opp deres egen lyd?

Kan dere registrere bevegelse pa en
ny mate?

|:| Lag endringer i spionrobotens konstruksjon.

Kan dere fa spionroboten til a bevege
seg?

Kan dere endre robotens form?
|| Tegn modellen deres pa side 30.

|:| Vis resten av laget hva dere har gjort.

Forklar hvordan
dere kunne bruke
disse blokkene til
a endre den koden

dere lagde!
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Tegn ideene deres for den
tomme parkeringsplassen her:

16 Deltakerhefte | Okt



Tegn ideene deres
for parken her:

PLAYMAKERSM 17




¢kt 8 og 9 HELE LAGET MCIIEREL
sette en motor pa
den kombinerte
modellen?
Kan laget
kode den kombinerte
modellen?
xS
Kombinert Modell av
modell motor og
Smarthub '
|

Finn frem WeDo 2.0-settet og enheten. Finn frem Explore-settet og
WeDo 2.0-settet.

|:| Finn WeDo 2.0-appen.
: |:| Folg byggeinstruksene i bok 2 for & lage
|:| BI'I:.Ik blokkene_ nedenfor tll_é lage en kode for a modelien av motoren og Smarthuben.
heise flagget til topps pa hjerteleken.

. . |:| Finn frem den kombinerte modellen av
|| Jobb sammen som et lag for & kode Igsninger tredemalien og hjerteleken.

pa disse utfordringene!
|:| Koble den sammen med modellen av

1.Heis flagget og ta det helt ned igjen. TG
2.Legg til en lyd som feirer at flagget er
il topps. Jobb sammen

som et lag for
a gjore ferdig
oppgavene!

Dere kan bruke
disse blokkene
til & lage den nye
koden deres!

18 Deltakerhefte | Okt




Kan dere utforme en
HELE LAGET hinderlgype vi kan leke
i, og deretter bygge
den som LEGO®-
modellen deres?

okt 8 og 9

Finn frem Explore settet, den
kombinerte modellen, WeDo

2.0-settet og enheten. _
Kan dere inkludere

morsomme aktiviteter

|:| Tenk pa spgrsmalene. som vil f& pulsen
o ® OO0 4 o, af] A i1a”?
| |1demyldre til hvert sparsmal. ° *e var il a stige’
|:| Sjekk listen over pakrevde deler nedenfor. o = ¢ . . @
|:| Tegn deres design for hinderlgypa pa side ‘.
20-21. Merk alle de pakrevde delene og de ‘.
stedene lgypa kunne veere. .
N Kan hinderlgypa
o bygges pa ett av
S disse stedene, eller
e ® ® o o . ° kanSkje pé alle?

. LEGO®-modell

Park Tom parke- Velg et sted
ringsplass

Pakrevde deler: .’ Tel L,
[ | Skal kun lages [ |ENdelavden | |SkalhaEN [ |Bruk LEGO

. avLEGO®- « kombinerte « Mmotorisert del. Education

* elementer. * modellen skal ° WeDo
. inkluderes. ‘. 2.0-koding.

PLAYMAKERS*™ 19



Tegn deres design for hinderlaypa her:

Bruk disse to sidene til tegningen. Merk de delene dere trenger til LEGO®-modellen.

Sjekkliste over pakrevde deler:

| | Skal kun lages av |:| EN del av den |:| Skal ha EN motorisert |:| Bruk LEGO Education
LEGO®-elementer. kombinerte modellen del. WeDo 2.0-koding.
skal inkluderes.

20 Deltakerhefte | @kt



Park Tom parke- Velg et sted
ringsplass

PLAYMAKERSM 21




okt10 og 11

HELE LAGET

Finn frem posteren og
male- og tegnesakene.

|| Idemyldre hva dere vil ha pa 9

posteren.

|:| Bruk den neste siden til a skrive
ned ideene deres.

|:| Samarbeid som lag for & lage
posteren.

22 Deltakerhefte | Okt

v
. ©

Lag en poster
som viser hva dere
har leert mens dere

har jobbet med
PLAYMAKERSSMI
Beskriv
hva laget har gjort
i gktene.

Dere kan bruke
ord, tegninger og
bilder pa posteren.




okt10 og 11

Skriv ned og tegn ideene dere har til posteren.

HELE LAGET

Eksempler pa temaer

* Utforsk °Lag * Test

* Dele * Kjerneverdier < Lagets erfaringer

4 N\ A

L /J \\ J

4 N\ A

\. /J \\ J

4 N\ [ N

Sjekk ut
kjerneverdiene
pa side 6 for afa
ideer.

PLAYMAKERS*™ 23




Na er det snart
HELE LAGET turneringsdag! Det
er mange mater dere
kan dele det dere har
lzert med andre.

Finn frem den ferdige Dere kan delta
LEGO®-modellen og paen FIRST® LEGO®
lagposteren. League turnering. Eller

inviter familie og venner pa
en spesiell sammenkomst
eller en utstilling.

|:| Snakk om hva laget har
lyst til a fortelle de andre pa
arrangementet!

|:| Gjer ferdig den neste siden
for a forberede dere pa

arrangementet. Uansett hvilket

format dere
velger: ha det

gay!

Hva skjer pa en turnering?

Vi vil vise hvordan Jeg skal beskrive

F’;St?re” be?hrivert LEGO®-modellen
Jeg skal N fortelle om de ' hinderleypa.
€g ska \ hvordan motoren like ki
fortelle dere driver LEGO®- udl' ekt_JQtr nte ’
hva vi Sé TS lEn verdiaktuvitetene

naermere pa. vi gjennomfarte.

d

~ = ~
O 0 ~—
A 4

'\\\‘ l"’? ‘
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HELE LAGET

Skriv ned de ideene dere vil fortelle andre om pa turneringen:

4 N\ A

« Kan dere beskrive LEGO®-modellen?  Hva leerte dere fra oppdraget?

* Inkluderte dere tredemgillen, hjerteleken eller den * Hvordan brukte dere kjerneverdiene?

kombinerte modellen?

\ J \\ J
4 N\ A

* Hvilken del av modellen er motorisert? * Hva inkluderte dere pa posteren?

» Hvordan kodet dere den motoriserte delen? » Hvordan viser den lagets erfaringer?

J \\ J

La oss feire!

PLAYMAKERSM

pi



Finn prosjektene dine

o
PLRYMAKERS ot

EXPLORE

1. Apne WeDo 2.0-appen. Appen kan
veere et ikon pa startskjermen eller i
startmenyen. « ¢ ¢ * o . | .

Welcome to the LEGO® Education O
WeDo 2.0 introduction. ©

2. Folg de innledende anvisningene hvis N

det er forste gang dere bruker appen. e

Ellers kan dere klikke X. * * * * * * ., 0

1 vestion s o3 |

3. Velg klasseromprosjekter ——

paforsiden. .« e ¢ o ., , —

4. Velg det passende Kom i gang-
programmet forgkten. « ¢ ¢ ¢ o o o ¢ *°

Guided Projects - Science

1Pty 255008 - LT 4 Fogs tamoppods
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Beskrivelser av programmeringsblokker

Prosessblokker

\ > Startblokk

Nar den brukes, skal den alltid settes i begynnelsen av
en programmeringsstreng. Trykk pa den for & starte den
programstrengen du har skrevet.

;J Vent
Bruk denne blokken til & be programmet vente pa at noe
skal skje. Det kan vente i en fastsatt tid eller pa a fa input fra
en sensor. Denne blokken trenger alltid input for & fungere
pa riktig mate.

p _
I A

@ \‘« Repetisjonsblokk

Bruk denne blokken til a gjenta handlinger. Blokker som
settes inni repetisjonsblokken vil gjentas i lakke. Dette kan
ogsa kalles en Igkkeblokk. Lakken kan gjentas for alltid, i
en viss tid eller til noe skjer.

Lysblokk

Lyser opp LED-lampen pa Smarthub i en spesifikk farge.
Fargen kan endres med numeriske inndata mellom 0 og 10.

Avspill lyd

£l

Avspiller en lyd. Lyden velges fra en liste som er tilgjengelig
i programvaren. Dere kan velge en lyd ved a bruke
numeriske inndata. Velg lyd med nummer O for & avspille en
lyd dere selv har tatt opp.

Boble

|

Bruk boblen til & sette inn kommentarer i programmet
deres. Dette er ikke en programmeringsblokk.

Numeriske inndata

Legger inn en numerisk verdi i en blokk.

abc Tekstinndata

Legger inn en tekstverdi i en blokk.

Motor denne veien-blokk

Stiller inn motoren slik at akselen dreies i den viste
retningen og starter motoren.
Trykk pa blokken for & endre rotasjonsretningen raskt.

Motorkraftblokk

Stiller inn motorkraften pa et spesifisert niva og starter
motoren. Nivaet kan innstilles med numeriske inndata
mellom 0 og 10.

co

Starter motoren i en valgt tid, spesifisert i sekunder. Tiden
kan innstilles med numeriske inndata ved a bruke heltall
eller desimaltall.

Motor pa i-blokk

Motor av-blokk

Stopper alle bevegelser i motoren.

m Endring av alle avstander

Legger inn bevegelsessensormodusen “Endring av alle
avstander” i en blokk.

m Avstandssensorinndata

Legger inn verdien som oppdages av bevegelsessensoren
(fra O til 10) i en blokk.

Legger inn hellingssensormodusen “Rist” i en blokk.

m Motor av-blokk

Stopper alle bevegelser i motoren.

PLAYMAKERSM 27




Andre erfaringer

Jay Flores
Global STEM-ambassadgar

Her jobber jeg: Rockwell Automation

Min forbindelse med FIRST®: Jeg hjalp til 8 designe
FIRST Robotics-konkurransen og hjelper FIRST
med a utvikle strategiene for a na frem til flere barn.

Morsomt a vite om meg: Jeg har deltatt i to
sportskonkurranser pa TV: Exatlon Estados Unidos
on Telemundo (2019) og BattleFrog League
Championship pa ESPN (2016).

Mine STEM-superhelter: FIRST® LEGO® League-
elever som lgser ekte problemer i lokalsamfunnene
sine.

Mitt rad til lagene: Lag lgsninger som gjgr den
forskjellen dere selv gnsker i verden!

Javion Mosley
Ledende maskiningenigr

Her jobber jeg: Rockwell Automation

Min forbindelse med FIRST: Riverside Robotigers
2830-mentor, tidligere FIRST LEGO League-deltaker

Morsomt a vite om meg: Jeg liker a reise og a
oppleve sa mye jeg kan. Jeg har ogsa veert praktikant
hos Rockwell Automation i Kina.

Mine STEM-superhelter: Wilbur og Orville Wright.
Jeg er veldig interessert i flyvning.

Mine rad til lagene: FIRST gir dere en flott mulighet
til a fa et farste innblikk i teknikk og konstruksjon.
Bruk det som et fundament for fremtiden, for det dere
gjer i dag vil pavirke det dere kan oppna i morgen.
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Leanne Cushing
Maskiningenigr

Her jobber jeg: Bellwether Coffee

Min forbindelse med FIRST®: Jeg deltok i FIRST
Robotics-konkurransen pa videregaende, og med hjelp
av veilederne mine fant jeg ut at jeg er flink til og elsker a
designe maskiner.

Morsomt a vite om meg: Det meste av fritiden min
tilbringer jeg med Battlebots og laget mitt, Valkyrie, der
vi designer, bygger og konkurrerer med den 113 kilo
tunge roboten var pa Discovery Channel.

Min STEM-superhelt: Bill Nye, fordi han klarte a
formidle naturfag og teknikk pa en sa spennende mate.
Han viste meg at du kan veaere bade underholdende,
sosial og smart. Han gjorde meg enda mer nysgjerrig og
leerte meg sa mye da jeg var liten.

Mine rad til lagene: Lidenskap er ikke perfeksjon. Veer
den du er, ikke la andre mennesker fortelle deg hvem du
skal veere, eller hva du kan eller ikke kan gjere. Ikke vaer
redd for a pr@ve noe nytt. Det verste som kan skje er at
du far en ny mening eller kan fortelle en ny historie.

Pedro Alejandro Yang

Leder

Her jobber jeg: LEGO® Education

Min forbindelse med FIRST: Jeg jobber for
LEGO Educations konkurranselag, og vi er FIRSTs
Strategiske partner.

Morsomt a vite om meg: Jeg var pa olympialaget
i badminton i 2004. Hobbyen min er & prgve ut
oppskrifter beremte kokker legger ut pa You Tube.

Min STEM-superhelt: Woodie Flowers. Selv om han
var en forkjemper for STEM, la han ogsa vekt pa at
mennesker ogsa ma vaere empatiske for a lykkes.
Han var mannen bak det viivart FIRST LEGO
League-fellesskap kaller Gracious Professionalism®.

Mitt rad til lagene: Det viktigste er ikke a vinne, men
det du leerer og de vennene du far underveis.
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Tegn designene deres her:

30 Deltakerhefte | Vedlegg
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Navn: Lagets navn:

May og Marco liker ikke a holde Det er mange
seg i ro—og det er bra! steder der
mennesker ikke % l

er aktive.

May og Marco har massevis av flotte Kan dere hjelpe oss a finne
ideer til leker og aktiviteter, uansett nye, morsomme mater alle
hvor de er. kan bevege seg pa?

LEGO, LEGO-logoen og Minifigure er varemerker som tilhgrer LEGO Group. ©2020 The LEGO Group.
FIRST® er et registrert varemerke som tilhgrer For Inspiration and Recognition of Science and Technology (FIRST).
LEGQ® er et registrert varemerke som tilharer LEGO Group.

FIRST® LEGO® League og PLAYMAKERS®M er varemerker som i fellesskap tilherer FIRST og LEGO Group.
©2020 FIRST og LEGO Group. Med enerett 20082002 V1



