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EARLY Undervisningssekvens

Amne: Hastighets-experiment med AIRBLOCK
Mal: Eleverna lar sig att:

- Maéta avstand, tid och hastighet
- Programmera en robot med ett blockbaserad programmeringsverktyg
- Delta i problembaserat larande

Kompetenser som eleverna utvecklar under sekvensen: Mangsidig kompetens

Den finlandska laroplanen

2. Kulturell

oc
Kommunikativ
kompetes

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!

4. Multilitteracitet




Fardigheter som tranas i denna inlarningssekvens ar foljande:

- Matning av tid, avstand och hastighet

- kunskap om hur man genomfor experiment for att ta reda pa forhallandet mellan dem
- hur man anvéander en robot for detta andamal

- Problemlésning

- Samarbete

Malgrupp: elever i grundskolan (ak 3-4)

Elevernas alder: 9 - 10 ar gammal

Antal elever: hogst 10 i en undervisningsgrupp

Tidsatgang (uppskattad tid / antal lektioner): 3 x 45 minuter
Forutsattningar (nodvandigt material och online-resurser):

- AIRBLOCK mattband

- Mobila enheter med MakeBlock App installerade, mattband, tavellinjal
- och en laseravstandsmatare

- tidtagarur

- Markorer for att markera avstand i miljon

Introduktion till undervisningssekvensen (inkl. Méjliga applikationer, alternativ och risker)

AIRBLOCK 4&r ett litet flygplan som bestar av en kdrnmodul och sex kraftmoduler som &r magnetiskt anslutna. Dessa komponenter
kan monteras pa olika satt for att bygga en mangd andra DIY-enheter (gor-det-sjalv-enheter)och programmera dem med en praktisk
Makeblock-app. Airblock-flygplan &r lika enkelt att bygga som det ar latt att sondra nar den traffar en vagg eller ett tak. Om sa
hander sa faller dock alla latta delar isér och sedan ar det latt att montera ihop det igen. Den har undervisningssekvensen utnyttjar



Airblocks konstruktion och du behdver inte oroa dig for att forstora fordonet under experimentens gang. Huvudsyftet ar att befasta
elevernas forstaelse for begreppen hastighet, avstand och tid.

Innan programmet borjar (forberedande arbete for larare)

- Settill att eleverna har laddat ner MakeBlock-appen pa sina mobiltelefoner (eller skolans mobila enheter).
- De bor veta hur de ansluter till Airblock som ska anvandas i foljande lektioner.
- Lat dem leka med appen en stund sa att de kanner till robotkontrollern (valdigt intuitivt och lattanvant granssnitt)

Huvuddelen av sekvensen (3 lektioner)
Lektion ett: hur man mater avstand, tid och hastighet

- Demonstrerar anvandningen av traditionella verktyg (mattband och linjaler) och ett modernt (laseravstandsmatare) pa
utvalda avstand i klassrummet. Forklara olika anvandningar av bada for att mata sma foremal till hands och avstand mellan
punkter som &r svara att na.

- Dela upp klassen i mindre grupper och Iat dem méta olika avstand i klassrummet. De bér méta sma och storre avstand,
sarskilt klassrummets hojd. Detta ar ett bra tillfalle att repetera langdenheter (mm, cm, m).

- Visa anvandningen av ett tidtagarur. | mindre grupper maéter elever den tid det tar att ga fran det ena hornet i klassrummet till
det andra och sedan 6ver storre avstand i hallen eller pa garden. Detta &r ett bra tillfalle att repetera tidsenheter (sek, min).

- Presentera teorin om hastighet som avstand / tid. Ovningen dér eleverna promenerar olika avstand kan ge goda exempel for
eleverna att forsta konceptet. Ova i klassen ordentligt i forvag for att se till att alla elever kommer till
Airblock-experimentfasen val forberedda: kan berdkna hastigheten med vilken ett objekt fardas 6ver ett valt avstand.

Lektion tva: hur man navigerar Airblock

- Airblock ar latt att anvanda: via MakeBlock-programmeringsappen kan eleverna styra sin robot med instruktioner som de
programmerar sjalva.



- Visa hur man programmerar roboten med denna korta handledning som vi utvecklade for att underlatta inlarningen. Stegen
maste forstarkas med enskilda studenter som anvander sina mobiler for att folja proceduren.

- Be dem forst att installera och 6ppna Makeblock App pa sina enheter.

- Sedan gar de till "Meny" och valjer ratt robot (Airblock i detta fall), sedan "Create” (Skapa), dra "BUTTON" och sléappa den pa
arbetsomradet, tryck pa "BUTTON" och menyn till hdger visas, tryck sedan pa "Code” (programmera/Koda). Nu kan eleverna
bérja programmera genom att dra och sldppa block fran menyn till vanster.

- De bor forst lara sig att sla pa och stéanga av Airblock.

- Andra riktningar och varden som de dvar pa att lyfta och landa samt korta flygningar i klassrummet, eventuellt med olika
trick.

- Det ar troligt att flygplanet kommer att falla isar ett par ganger - eleverna ska avsluta évningen i forvissningen om att detta

inte ar ett problem, Airblock kan enkelt monteras igen och goras redo for foljande experiment.

Lektion tre: upptacka med vilken hastighet Airblock kan flyga

- I den har problembaserade lektionen utmanas eleverna med ovanstaende fraga. | sin Makeblock-app kan de bara definiera
tiden Airblock kan flyga i en given riktning men dess hastighet maste berdknas. De maste upptdcka hur man gor detta.
Lararens hjalp kan vara avgorande for att vagleda dem till en mojlig I6sning, som troligtvis ser ut enligt foljande.

- I mindre grupper planerar eleverna experimentet: de bestammer vilka avstand de ska programmera flygplanet for att flyga.
Sparen kan vara bade horisontella (fran ett horn i klassrummet till det andra), vertikala (fran klassrumsgolvet till taket) eller
diagonalt (fran golvet till 6vre hornet pa motsatt sida av klassrummet - en utmanande rutt att programmera) .

- Nasta steg ar att méata dessa avstand i meter och skriva ner dem.

- Sedan programmerar eleverna Airblock for att flyga dessa avstand och registrera den tid det tar i bada fallen (i sekunder).
Manga forsok kan kréavas i denna roliga och lekfulla aktivitet.

- Nar avstand och tid ges ar det enkelt att berdkna hastighet, eller hur? | teorin ja, men nu maste eleverna visa denna
forstaelse och berdkna den faktiska hastigheten pa deras sma flygplan. Detta kommer att vara en genomsnittlig hastighet
och dess varde ungefarligt sa experimentet later ocksa lararen introducera begreppen exakta och uppskatta varden,
anvandbara bade i matematik och naturvetenskap.

- Beroende pa klassniva analyserar och jamfor eleverna data fran sina experiment.


https://edurobots.eu/first-airblock-coding/
https://www.makeblock.com/software/makeblock-app#download

- Resultaten kan ge input till uppfoljning inom matematik- och fysiklektioner.

Larandemal
Eleverna kommer att kunna:

- Mata avstand, tid och hastighet

- Aktivera och navigera i en enkel robot

- Forsta sambandet mellan avstand, tid och hastighet genom experiment med robotens rorelser
- Spelain och analysera data fran experimenten

- Engageras i problembaserat larande i samarbete med klasskamrater



