Erasmus-+

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

Mal: Eleverna lar sig hur man:

- Programmerar Dash i Blockly-appen

- far Dash-roboten att rora sig runt en kloss eller en rektangel efter givna kriterier
- Beraknar avstand, grader och hastighet

- utvecklar ett kritiskt tankande

- utvarderar sin egen inlarning

Kompetenser som eleverna utvecklar under sekvensen:
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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Kompetenser eleverna utvecklar under sekvensen:

programmering
gradtal/ vinklar
langdenheter
Problemldsning
Kritiskt tankande
sjalvutvardering

Malgrupp: nybdrjarniva, elever i grundskolan
Alder elever: 9 ar och aldre
Antal elever: En elev/utmaning

Tidsatgang (uppskattad tid / antal lektioner): 1X60 (eller 2X40) minuter

Forutsattningar (nodvandigt material och resurser online):

- Ipads med Blockly-appen installerad, en for varje Dash-robot
- En Dash-robot/elev

- Kort med utmaningarna

- Bra utrymme pa golvet

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



- Det ar idealiskt att det ar mer an en elev som arbetar med utmaningarna samtidigt.

- Titta pa den hér videon med eleverna innan du startar utmaningsspelet:
https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=Nh8Xyq7qV-8&feature=emb_logo Videon forklarar pa ett
lattforstaeligt satt vad utmaningen gar ut pa.

Innan programmet borjar (forberedande arbete for larare):

- Printa ut och laminera uppgifterna med utmaningar
- anvand en kloss (kub) som har alla sidor lika langa eller tejpa en rektangel pa golvet.
- FyraiPads, fulladdade och med Blockly-appen installerad.

Huvuddelen av sekvensen (60 min lektion):

Lararen visar eleverna videon A i
https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=Nh8Xyq7qV-8&feature=emb_logo och férklarar

uppgiften for eleverna. Sedan distribuerar lararen utmaningarna och de far en kloss eller en rektangel pa
golvet. ®

Eleverna ansluter iPaden och Dash-roboten i Blockly-appen genom att valja plus i det 6vre hogra hornet och
vélja ratt Dash-robot.

Sedan stéller de Dash-roboten pa startpunkten och borjar 16sa utmaningarna.

| Blockly-appen viljer de "Create New” (Skapa nytt), “Blank project " (nytt
projekt) och"Create” (Skapa).

Eleverna Ioser sina utmaningar genom att programmera hastigheten,
langden och gradtalen som roboten behover for att ga runt féremalet.



https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=Nh8Xyq7qV-8&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=Nh8Xyq7qV-8&feature=emb_logo

Nar eleverna ar klara med programmeringen av Dash-roboten for att [6sa utmaningen sa trycker de pa play. De kan behova férsoka
nagra ganger for att fa det ratt.

Utmaning 1

Programmera Dash-roboten till att rora sig runt klossen / rektangeln i en foljd. W
Tips: anvand "forward” (framat) och "turn” (svéng) blocket i "drive” (kdrkommandot)

Nar eleverna har klarat av utmaningen gar de till ndsta utmaning.

Utmaning 2

Anvand fyra block fran korkommandot for att programmera Dash-robotet till att réra
sig runt klossen / rektangeln i en f6ljd. Tanken &r har att anvanda sa fa block som mgijligt, vilket &r en sak att efterstrava inom
programmering.

Tips: anvand "control” (kontrollera) och "repeat” (upprepa) block.

Utmaning 3

Programmera Dash-roboten till att rora sig tva varv runt klossen / rektangeln.
Tips: Lagg inte nagra nya block i.




Utmaning 4

Programmera Dash-roboten till att ga runt klossen / rektangeln och sedan bakat, allt i ett kommando.
Tips: anvand “backward” (bakat) -block.

Nar uppgiften ar over ar det bra att ha eleverna att utvardera lektionen. Till exempel:
Vad larde du dig idag?

Vad var svart?

Vad var latt?

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

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

e Hur Dash-roboten programmeras med blockprogrammering

Eleverna kan:

e Bladdra i och bli bekant med Blockly-appen
e forflytta Dash-roboten pa olika satt med blockkommandon i appen



kommunicera / samarbeta med andra elever
Utvardera sitt arbete

Eleverna lar sig:

Hur lang en meter &r

att hantera gradtalen i horn

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

att hantera vinster och forluster



