Erasmus-+

EARLY Undervisningssekvens

Amne: Matematik och IT (programmering) med Dash-robot

Mal: Eleverna lar sig att:

- programmera Dash i Blockly-appen

- att Dash ror sig genom att anvanda framat, bakat, svang vanster och svang hoger i krkommando
- uppskattningsavstand, grader och hastighet

- beharska addition

- hantera segrar och nederlag

- beddma sitt eget larande

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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Uppgifter som tranas i denna undervisningssekvens ar foljande:

programmering
grader / vinkel
langdenheter
addition
Problemldsning
Samarbetsférmaga
att gladjas med andra
sjalvutvardering

Malgrupp: nyborjarniva, elever i grundskolan
Alder for elever: Ca 9-12 &r

Antal elever: Fyra deltagande elever/spel, antal robotar bestammer antalet deltagare
Tidsatgang (uppskattad tid / antal lektioner): 1X60 (eller 2X40) minuter
Forutsattningar (nodvandigt material och online-resurser):

- Fyra Ilpads med Blockly-App installerad
- Tva Dash-robotar for varje spel

- spelkort med nummer

- Bra utrymme pa golvet

- Startlinje pa golvet




Introduktion till sekvensen (inkl. MGjliga applikationer, alternativ och risker):

- Idealet &r tva spelare/spel
- Observera att spelarna alltid &r bakom startlinjen och dessa far inte flytta Dash-roboten manuellt efter spelets borjan.
- Titta pa den har videon fore spelets borjan https://youtu.be/zMeKHvBU_Z4 (videon forklarar spelets ide pa ett bra sétt)

Innan programmet borjar (forberedande arbete for larare):

- Printa ut och laminera 20 spelkort (ca 10x15 cm) med siffrorna 10-200.
- reservera fyra iPads, fulladdade och med Blockly-appen installerad.

Huvuddelen av sekvensen (60 min lektion):

Lararen visar eleverna videon https://youtu.be/zMeKHvBU_Z4 och forklarar spelet for eleverna. Sedan | A i
placerar lararen ut spelkorten med numren 10-200 pa golvet.

Eleverna ansluter iPad och Dash i Blockly-appen genom att vélja plus i det dvre hogra hornet och vélja ratt
Dash-robot.

Sedan stéller de upp sina Dash-robotar pa startlinjen och drar lott om vem som ska bdrja. Paret kommer 6verens om vilket nummer
pa golvet som ska véljas forst och satter sedan igang.

| Blockly-appen véljer de "Create new” (Skapa nytt), “Blankt project”
(blankt projekt) och "Create” (Skapa).

De maste gissa ratt avstand (50-100 cm) till det spelkort de valde och
sedan bestdamma hur Dash maste riktas och hur manga grader. Blocken



https://youtu.be/zMeKHvBU_Z4
https://youtu.be/zMeKHvBU_Z4

"Drive" (kor) anvands i nummerspelet; Framat, bakat, svang vanster och hoger.

Innan de trycker pa Start-knappen maste de meddela hégt och tydligt vilket nummer de siktar p4. Om programmeringen &r
framgangsrik och Dash-roboten vidror det nummer de ténkte na, kan de behalla sifferkortet och samla dessa sifferkort dnda tills
alla ar klara. Om Dash-roboten inte ror vid kortet, flytta inte pa roboten. Roboten programmeras alltid fran sista stoppet.

Observeral! Spelarna ska alltid halla sig bakom startlinjen under spelet.

Det drojer oftast ett tag innan spelarna lar sig spelet vél, innan de inser avstanden och gradtalen, men spelet blir mer spannande ju
langre spelet fortskrider.

| slutet av spelet addreas sifferkorten och laget/spelaren med det h6gsta summan ar vinnaren.

Nar spelet ar over ar det bra att eleverna ska utvardera lektionen. Till exempel:
Vad larde du dig idag?
Vad var det svart?
Vad var latt?

Vad vill du lara dig ndsta gang med Dash-roboten?

Sammanfattning (kunskap, fardigheter, forstaelse):
Eleverna forstar:

Hur Dash-roboten programmeras med blockprogrammering




Eleverna kan:

Bladdra i och lara kanna Blockly-appen

Flytta Dash-roboten pa olika satt med blockkommandon i Kérkommando-avsnittet i appen
kommunicera / samarbeta med andra elever

Utvardera sitt arbete

Eleverna lar sig:

Hur Idng en meter ar

att uppskatta och justera gradtal

Hur Dash-roboten svarar pa kommandon fran appen
samarbeta med andra

att hantera vinster och forluster



