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EARLY Undervisningssekvens

Amne:

< Programmering och geografi; Parrot Mambo Fly dronare och Tynker-appen
< Resa runt i kontinenterna

Mal: Eleverna ...

lar sig hur man programmerar Parrot Mini Dronaren i Tynker-appen
|ar sig att lata dronaren starta, resa runt och landa pa en viss plats
Ovar sig pa att uppskatta avstand, tid och hastighet

lar sig namn och platser pa kontinenterna

lar sig att samarbeta

|ar sig hantera vinster och forluster



Kompetenser som eleverna utvecklar under sekvensen:

Mangsidig kompetens
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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Fardigheter som tranas i undervisningssekvensen ar foljande:

teknikmedvetenhet

formaga att programmera

formaga att ga igenom arbetsprocessen och félja instruktionerna
gradtal och tid

kartkunskap

problemlésningsformaga

samarbete

sjalvvardering

Malgrupp: nyborjarniva, elever i grundskolan
alder: Ca9-12 ar

antal elever: 1-2 elever/dronare, antalet grupper beror pa hur manga dronare det finns.



Tidsatgang (uppskattad tid / antal lektioner): 2X60 min.
Forutsattningar (nodvandigt material och online-resurser):

Fulladdad iPad med Tynker-appen installerad

Parrot Mambo mini-dronare med ett fulladdat batteri

Tryckta bilder av kontinenter och lander

Sma kort med kontinenternas namn (for att fasta pa dronaren)

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

Det ar idealisk att arbeta i par; 2 studenter/dronare. Foljande video visar de forsta stegen for att ansluta dronaren till iPad och
Tynker-appen, den visar ocksa de enklaste kommandona for att kontrollera dronaren: https://youtu.be/B_7JYvluleU

Utgangspunkten for alla drénare ar dronarens hemland. Dar far dronaren sitt ndsta uppdrag, vart den ska flyga sen.

Notera att batteriets livslangd inte &r langt, det &r bra att ha extra batterier for dronarna. Anvand gérna laddningsbara batterier for
att spara pa miljon.

Innan programmet borjar (forberedande arbete for lararen):
Lararen maste kanna till Tynker-applikationen och Parrot Mini-dronaren och titta pa videon i férvag ..

Printa ut en karta over alla kontinenter (var och en separat) tillsammans med ditt hemland och sprid runt pa golvet - ha ett bra
utrymme mellan kontinenter. Det ar bra att plasta korten och fasta dem pa golvet.


https://youtu.be/B_7JYvIuIeU

Huvuddelen av sekvensen (60 min lektion):

Lararen sprider bilder av kontinenter runt golvet med jamna mellanrum och presenterar dem for eleverna i bérjan av lektionen. Har kan
man med férdel passa pa att berétta de olika kontinenterna, deras storlek och annat som man vill ldra dem. L&draren maste ocksa
printa ut en karta 6ver personens hemland dér drénarna pabdrjar sin bana.

Eleverna far ett kort med namnet pa en kontinent (dra det fran en h6g med kort), faster det pa drénaren i dess hemland,
programmerar sedan drénaren sa att den flyger med kortet till den relevanta kontinenten. Dr6naren ldmnar kortet dér och flyger sedan
tillbaka till sitt hemland. Eleverna drar ett nytt kort och fortsétter pa samma stt.

Efter att ha forklarat projektet for eleverna visar lararen eleverna videon https://youtu.be/B_7JYvluleU

Rita sedan ett kort med ett namn pa kontinenten, bifoga det till dronaren och placera det pa hemlandet.

Efter det far eleverna en iPad, 6ppnar Tynker-appen och féljer instruktionerna for att ansluta dronaren till appen: |
Tynker-appen véljer eleverna "Projects" (projekt), "Create new project” (Skapa nytt projekt) och “New project” (Nytt
projekt). Sedan tar du bort personen pa skdarmen, "actor” (skadespelare) och viljer plus i 6vre hdgra hornet, "Anslut
enhet" och sedan valjer du dronaren.



https://youtu.be/B_7JYvIuIeU

Sedan viljer eleverna hérnbalken och sedan 6ppnas arbetsytan sa att de kan programmera drénaren. Val har ar koden pa skarmen
och eleverna maste dndra den, byta ut blocket nédr “when the actor touched” (nédr skadespelaren berérs) och séatta pa “on start” (vid
start) istallet.

Vil har maste eleverna titta noga pa kontinenterna pa golvet och bestdmma hur de ska programmera dronaren for att starta fran
sitt hemland och landa 6nskad kontinent . De huvudkommandon som de behdver anvanda i den har uppgiften klassificeras under
Common (allménna), som &r overst pa listan.

Nar eleverna har programmerat rutten till kontinenten, slar de pa drénaren och véantar pa att det grona
ljuset tands i dronarens "0gon". Om detta inte hdnder maste batteriet laddas. Valj darefter “Device Pairing”
(forena enheter) och se till att valja ratt drone, om det finns fler &n en i ndrheten. Nar den grona pricken
blinkar pa bilden av dronaren i appen ar enheterna anslutna och du kan trycka pa startknappen och koéra
appen.

LJ  Om drénaren inte landar pa den valda kontinenten, maste den atervanda till sitt hemland och
M programmeringen andras tills uppdraget ar avklarat.

Eleverna kommer troligtvis att behdva anstrénga sig lite for att klara av att landa pa den 6nskade
kontinenten, men nar det gor det tar de kortet fran dronaren, satter det pa kontinenten och lamnar det dar,
flyger hem igen och far en ny kontinent att aka till.

(((((

Nasta lektion (1X60 minuter):

Efter att ha blivit introducerad for projektet nyligen kan eleverna nu ga direkt pa jobbet nér bilderna fran kontinenterna har ordnats
pa golvet.

e Dra ett kort med en kontinent
e Oppna Tynker-appen
e '"Projekt" - "Skapa nytt projekt" - "Nytt projekt”



Sedan tar du bort karaktaren pa skarmen, "skadespelare" och viljer plus i 6vre hogra hérnet
"Anslut enhet" och sedan bilden av dronaren
Programmer dronaren for att flyga fran hemlandet till kontinenten pa ditt kort och upprepa uppgiften tills dess att alla

kontinenter har forts till hemlandet.

Eleverna turas om med att programmera halla i Ipaden Lagen turas ocksa om med att préva sina programmeringar gora sina
forsok att landa pa kontinenten. Se till att bara ha en dronare i luften at gangen for att undvika kollisioner ...

Om lararen vill ha ndgon form av tdavlingsmoment som en del av denna programmering kan man skriva ut de bifogade etiketterna
och anvanda som beldning for lagen . En etikett fas nar de erévrat en kontinent, och det team som samlat in de flesta kontinenterna

forst ar vinnaren!

Nar spelet ar over ar det bra att eleverna ska utvardera lektionen. Till exempel:

Vad larde du dig idag?

Vad var svart?

Vad var latt?

Pa vilka satt kan vi fortsatta utveckla var férmaga att anvdnda dronaren?



Sammanfattning (kunskap, fardigheter, forstaelse):

1. Eleverna forstar:
- hur Parrot Mambo drénaren ar programmerad

2. Eleverna kan:
- programmera dronaren och ansluta den till iPad
- fa dronaren att flyga ett visst avstand och landa vid en viss punkt
- folja programmerings-instruktionerna i Tynker-appen
- kommunicera och samarbeta med andra elever
- utvardera sitt arbete

3. Eleverna lar sig:
- att programmera drénaren
- att arbeta i Tynker-appen
- attrevidera och justera sin programmering
- hur langt dronaren fardas pa en sekund
- att stallain dronarens riktning i grader
- de grundlaggande kunskaper och fardigheter som behovs for att programmera
- kontinentens namn
- att arbeta med andra
- att hantera vinster och forluster

Etiketter till Kontinenterna - for dronarnal
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WORLD CONTINENTS — PRINTOUT FOR TEACHING SCENARIO

South
America

Antarctica

Australia
i )




NOTERA! Du kan dndra etiketter och resmal enligt aktuellt tema. Man kan exempelvis ha planeternas namn pa
spelkorten om man arbetar med temat Rymden.
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