
 

 

 

 

 

EARLY Undervisningssekvens 

 

Ämne: ​Matematik och IT (programmering) med Dash-robot 

 

Mål: ​Eleverna lär sig hur man: 

- Programmerar Dash i Blockly-appen 
- får Dash-roboten att röra sig runt en kloss eller en rektangel efter givna kriterier 
- Beräknar avstånd, grader och hastighet 
- utvecklar ett kritiskt tänkande 
- utvärderar sin egen inlärning 

 

Kompetenser som eleverna utvecklar under sekvensen:   

Den finländska läroplanen 

Programmering utgör en del av undervisningen i matematik och slöjd och utgör samtidigt en del av 
helheten digital kompetens, som är en av läroplanens sju kompetenser. Se bifogad bild! 



 

 

Kompetenser eleverna utvecklar under sekvensen: 

● programmering 
● gradtal/ vinklar 
● längdenheter 
● Problemlösning 
● Kritiskt tänkande 
● självutvärdering 

 

Målgrupp: ​nybörjarnivå, elever i grundskolan 

Ålder elever: ​9 år och äldre 

Antal elever: ​En elev/utmaning 

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

Förutsättningar (nödvändigt material och resurser online):  

- Ipads med Blockly-appen installerad, en för varje Dash-robot 
- En Dash-robot/elev 
- Kort med utmaningarna 
- Bra utrymme på golvet 

 

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



- Det är idealiskt att det är mer än en elev som arbetar med utmaningarna samtidigt.  
- Titta på den här videon med eleverna innan du startar utmaningsspelet: 

https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=Nh8Xyq7qV-8&feature=emb_logo​ Videon förklarar på ett 
lättförståeligt sätt vad utmaningen går ut på. 

Innan programmet börjar (förberedande arbete för lärare): 

- Printa ut och laminera uppgifterna med utmaningar 
- använd en kloss (kub) som har alla sidor lika långa eller tejpa en rektangel på golvet. 
- Fyra iPads, fulladdade och med Blockly-appen installerad. 

 

Huvuddelen av sekvensen (60 min lektion): 

Läraren visar eleverna videon 
https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=Nh8Xyq7qV-8&feature=emb_logo​ och förklarar 
uppgiften för eleverna. Sedan distribuerar läraren utmaningarna och de får en kloss eller en rektangel på 
golvet.  

Eleverna ansluter iPaden och Dash-roboten i Blockly-appen genom att välja plus i det övre högra hörnet och 
välja rätt Dash-robot. 

Sedan ställer de Dash-roboten på startpunkten och börjar lösa utmaningarna.  

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

Eleverna löser sina utmaningar genom att programmera hastigheten, 
längden och gradtalen som roboten behöver för att gå runt föremålet. 

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


När eleverna är klara med programmeringen av Dash-roboten för att lösa utmaningen så trycker de på play. De kan behöva försöka 
några gånger för att få det rätt. 

 

 

 

Utmaning 1 

Programmera Dash-roboten till att röra sig runt klossen / rektangeln i en följd.   
Tips: använd "forward” (framåt) och "turn” (sväng) blocket i "drive” (körkommandot) 

När eleverna har klarat av utmaningen går de till nästa utmaning.  

 

Utmaning 2 

Använd fyra block från körkommandot för att  programmera Dash-robotet till att röra 
sig runt klossen / rektangeln i en följd. Tanken är här att använda så få block som möjligt, vilket är en sak att eftersträva inom 
programmering. 

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

 

Utmaning 3 

Programmera Dash-roboten till att röra sig två varv runt klossen / rektangeln.  
Tips: Lägg inte några nya block i.   



 

Utmaning 4  

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

 -------------------------------- 

När uppgiften är över är det bra att ha eleverna att utvärdera lektionen. Till exempel: 

Vad lärde du dig idag? 

Vad var svårt? 

Vad var lätt? 

Vad vill du lära dig nästa gång med Dash-roboten? 

 

Inlärningsresultat 

Sammanfattning​ (kunskap, färdigheter, förståelse): 

Eleverna förstår: 

● Hur Dash-roboten programmeras med blockprogrammering 

 

Eleverna kan: 

● Bläddra i och bli bekant med Blockly-appen 
● förflytta Dash-roboten på olika sätt med blockkommandon i appen 



● kommunicera / samarbeta med andra elever 
● Utvärdera sitt arbete 

 

Eleverna lär sig: 

● Hur lång en meter är  
● att hantera gradtalen i hörn  
● Hur Dash-roboten svarar på kommandon från appen 
● Samarbeta med andra 
● att hantera vinster och förluster  

 

 

 
 


