Erasmus+

EARLY Undervisningssekvens

Amne G4 runt med mTiny
Larandemal
Att eleverna:

Lar och starker forstaelsen av topologiska begrepp (t.ex. hoger / vanster)
Utvecklar abstrakta fardigheter

Far bygga banor i 6ppna utrymmen

ovar bild- och ljudigenkanning

skapar en forstaelse for ansiktsuttryck och kanslor

Fardigheter som elever utvecklar under scenariot
Den finlandska laroplanen

Programmering utgor en del av undervisningen i matematik och sl6jd och utgor samtidigt
en del av helheten digital kompetens, som ar en av laroplanens sju kompetenser. Se
bifogad bild!
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Malgrupp forskola och grundskola

Elever 4 till 7 ar

Antal elever Max 20

Varaktighet (uppskattad tid / antal lektioner): 4 x 1h
Forutsattningar:

mTiny-kit

Papper och kartong och atervunnet material
markaorer

sax



Introduktion till scenariot

Detta undervisningsscenario bestar av en serie lektioner tillagnad en introduktion till robotik. Som utgangspunkt hittar vi nagra
kopplade robotikaktiviteter, anvdandbara for att starka férvarvet av topologiska koncept (t.ex. hdger / vanster), utvecklingen av
abstrakta fardigheter samt formagan att visualisera och bygga banor i 6ppna utrymmen. Efter att dessa koncept har internaliserats
och fysiskt genomforts, introduceras mTiny-kit med en serie mer komplexa hand-till-hand-programmeringsaktiviteter, som gor det
mojligt for barn att forestalla sig och bestamma foljden av robotens rorelser i ymden genom att anvanda en serie
programmeringskort. Roboten kommer att ga vidare med scenarier som kommer att monteras och modifieras av eleverna sjalva.
Efter denna introduktionsfas kommer scenariot att fokusera pa anpassning av robotens reaktioner och beteenden i forhallande till
de olika omradena i scenariot som tidigare byggts samman. Undervisningsscenariot kommer ocksa att innehalla en mer praktisk
aktivitet dar barn kommer att uppmanas att andra robotens utseende och forsta forhallandet mellan dessa fysiska forandringar
och forandringarna i beteende och reaktioner forknippade med varje kodningskort.

Risker och majliga tillampningar

e Scenariot kan anvdandas som utgangspunkt for en bredare aktivitet som ska utvecklas i klassrummet.

e ndrvaron av en joystick pa fjarrkontrollen leder ofta till att barn féredrar en fjarrrobot som kor framfér verklig programmering
med pappkort, det ar nodvandigt att presentera den riktiga designprocessen korrekt och gora den mer intressant an att bara
flytta roboten. Det ar ocksa mojligt att lata barn uppleva fjarrguiden i den forsta fasen och sedan foresla
programmeringsfasen som en ytterligare svarighetsniva eller en ny utmaning som ar mer komplex an den foregaende.

Innan programmet borjar (forberedande arbete for larare):

Ladda mTiny

Stall in det 6ppna utrymmet

Bygg ett rutnat med mansklig storlek dar barn kan rora sig under den forsta lektionen.
Forbered riktningskort pa mTiny-programmeringskortsmodellen



Huvuddel av scenariot (n):

LEKTION ETT

Véagen byggs med riktningskort (exempel pa kort i figur 1). Hinder placeras pa vdagen och barnen uppmanas att dndra vagen sa att
barnet pa natet nar ankomstpunkten. Sarskild uppmarksamhet maste dgnas at korrekt anvandning av programmeringskorten samt
till verbalisering och upprepning av hoger / vanster och fram / bakat-koncept och rorelser som motsvarar dessa kommandon.

LEKTION TVA

Steg 1: Introduktion till mTiny-satsen med en inledande utforskande fas. Forberedelse av en enkel vdg genom montering av
pusselbitarna och forklaring av hur programmeringskorten fungerar.

Steg 2: Lagga till bitar pa banan och foresla en mer komplex utmaning.

LEKTION TRE
Steg 1: Konstruktion av en ny vag och ny utmaningspresentation.

Steg 2: | den andra fasen i lektionen, nar du har hittat den kodremsa som behévs for att fa mTiny att slutféra den valda végen, lagg
at nagra kort som anvands, som ar grundlaggande for denna progression av vdgen, och bjud in barnen att hitta alternativ [6sningar
med korten de har kvar.



LEKTION FYRA

Med hjalp av de masker som ingar som modell bygger varje grupp en katt-, hund- eller tuppmask med olika material och i total
frihet. Klassen bygger en ny vdg som maste inkludera de tre brickorna som representerar mTiny i katt-, hund- och tuppversionerna
som startkort. Barn upplever variationen i robotens beteende nar den passerar 6ver figurerna inuti banan.




Larandemal

Larande och memorera topologiska begrepp

Utveckling av abstrakt formaga

Formaga att forestalla sig, ga och rekonstruera banor i fysiska utrymmen
Bild- och ljudigenkanning

Erkdnnande av ansiktsuttryck och kanslor

Introduktion till kodning






