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EARLY undervisningssekvens - Lar kanna Sphero Bolt genom blockprogrammering

Amne: Sphero Bolt —L&r kdnna Sphero Bolt genom blockprogrammering

Inlarningsresultat: Mé ngsid |g kom petens
Lar dig att:

- avancera med Sphero Edu-appen

- rikta roboten (kalibrera) 1. Fomaga | 2 Kulturel

- programmera roboten med block Sl |[mme

- planera och implementera en bana | ot

- forsta vinklarna, med hjélp av gradskivan - — Ko petns

- forsta forhallandet mellan hastighet, tid och distans

- anvanda sa fa block som moijligt
4. Multilitteracitet

Kompetenser som eleverna utvecklar under sekvensen:

5. Digital
kompetens

Den finlandska laroplanen
Programmering ingar i den finlandska laroplanen i &mnena matematik, sl6jd och tangerar
samtidigt IKT-kompetensen, som ar en av de sju nyckelkompetenserna. Se bifogad bild!




Malgrupp: nybdrjare till mellanniva, elever i grundskolan

Elevernas alder / skolniva: fran 10 ar- (3: e klass)

Antal elever: max 20

Varaktighet (uppskattad tid / antal lektioner): 3 x 45 minuter

Forkunskaper ( nodvandigt material och online-resurser):

IPads / tabletter / mobiltelefoner med Sphero Edu appen nedladdad
SPHEROS

papper och fargpennor

golvyta

koner eller andra markeringsverktyg

exakt startpunkt

tejp

Introduktion till sekvens (inkl méjliga tilldmpningar, alternativ och risker.):

Det &r att foredra att arbeta i par eller i grupper pa hogst fyra elever
det ar ocksa att foredra att eleverna arbetar i samma par eller grupper under hela sekvensen.
Sphero-roboten ar hallbar men kor den inte nerfor en trappa eller i hog hastighet mot en vagg

Innan programmet borjar (forberedande arbete for larare):

ladda Ipads och Spheros innan lektionen

dela in eleverna omsorgsfullt i lampliga grupper

boka det utrymme som behovs i forvag

dela upp rummet i sektioner, sd manga sektioner som antalet grupper
samla all nédvandig utrustning som behovs



Huvuddelen av sekvensen (tre lektioner):

Lektion ett

Forberedelser: forbered en enkel bana for varje grupp eller par.
- Denna lektion &ar ocksa mojlig att implementera i tranga utrymmen, med stolar eller bordsben som hinder.

1. Taen Ipad och 6ppna Sphero Edu-appen, anvand gastkontot och anslut en Sphero.
2. Lagg till ett nytt projekt, namnge det och valj blockfunktionen.

3. Lat eleverna programmera Sphero runt den enkla bana som forberetts. Fokusera pa rérelseblocken forst. Anvand gradskivan
som ingar i laddningsboxen.

4. Lat eleverna gbra nagra sma andringar i banan. Programmera igen.
5. Utvardera lektionen

Exempel:

o Vad larde du dig idag?
o Vad var utmanande?
o Vad vill du lara dig nasta gang?

Lektion tva

Forberedelser:

- For den har lektionen behdver du mer utrymme, till exempel gymnastiksalen.
- Dela upp utrymmet i sektioner och ge varje grupp eller par ett eget utrymme.



1. Lat eleverna rita sin egen bana pa ett papper. Planera att inkludera farger och ljud i programmeringen.(Spheron kan dndra
farg och frambringa ljud)

2. Bygg banan och programmera den, visa den for lararen. Det ar viktigt for lararen att betona att roboten alltid behover starta

fran exakt samma plats.

Om det ar tid kvar av lektionen: Iat grupperna eller paren byta spar och programmera varandras spar.

4. Utvardera lektionen

w

Exempel:

Vad larde du dig idag?

Vad var utmanande?

Vad skulle du gora pa ett annat satt?
Vad vill du lara dig nasta gang?

o O O O

Lektion tre

Forslag pa program for foljande lektioner :

A. Kor en meter pa olika sadtt genom att dndra hastighet och tid i
rorelseblocken. Anvand mattbandet som ingar i laddningsboxen




B. Ge eleverna en uppgift att 1. planera en labyrint 2. forstora den och tejpa den pa golvet. Anvand blockprogrammering for att
|6sa labyrinten.

Utvarderingsexempel med ett utvarderingsformulér.

Evaluation - Sphero block programming

“Obligatorisk



https://docs.google.com/forms/d/1mdKQZC_QJ2yad4cRzk25vq2eMyEjzcYMw0Bhr6kq0gI/edit?usp=sharing

Sammanfattning (kunskap, fardigheter, forstaelse):

1. Eleverna kommer att kunna:
e De viktigaste sakerna om hur Sphero Bolt anvands med block
2. Eleverna kommer att kunna:
utforska Sphero Edu-appen
forflytta Spheron pa olika satt (kor och rita)
samarbeta med andra elever
utvarderar sitt arbete

3. Eleverna kommer att forsta:
e vid vilka olika hastigheter roboten kan forflytta sig
e hur Spheron reagerar pa kommandon fran appen
e hur stort ritutrymmet ar jamfort med verkligheten



