Erasmus+

Vidfangsefni:

EARLY Kennsluaaetiun

Steerdfraedi og upplysingataekni (forritun) med Dash rébét.

Markmid:

Ad nemendur...

laeri ad forrita Dash i appinu Blockly

leri ad lata Dash hreyfast um rymid med pvi ad nota skipanirnar
afram, aftur a bak, snda til vinstri og snua til haegri.

bjalfist i ad azetla vegalengd, gradur og hrada

bjalfist i samlagningu

bjalfist i samstarfi og ad taka baedi sigri og osigri i leik

bjalfist i ad meta sitt eigid nam
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Haefnividmid skv. Adalnamskra grunnskéla sem nemendur pjalfa med verkefninu
[ Adalnamskra grunnskdla, Upplysingataekni kemur fram ad vid lok 7. bekkjar skulu nemendur geta:

nytt rafreent ndamsefni @ ymsu formi i tengslum vid vinnutaekni, vinnulag og annad nam
synt sjalfstaedi i vinnubrogdum undir leidsdgn og i samvinnu med 6drum

nytt sér mismunandi teeknibunad a hagkvaeman og fjolbreyttan hatt

nytt rafreent og gagnvirkt namsefni a fjolbreyttan hatt

beir namspaettir sem pjalfadir eru i verkefninu eru eftirfarandi:

forritun

gradur/horn
metrakerfid
samlagning

lausnaleit

samvinna

ad samgledjast 6drum
sjalfsmat

Markhépur: Grunnskdli, midstig
Aldur nemenda: Ca 9-12 ara
Fjoldi nemenda: Fjorir nemendur med hvert spil, fjoldi rébdta raedur fjolda spilasetta

Lengd verkefnis(azetladur timi/fjoldi kennslustunda): 1X60 min kennslustund eda 2X40 min



Forkrofur(naudsynleg kennslugogn og netlausnir):

Ipadar med Blockly appinu, einn & hvern rébot
Tveir Dash robotar fyrir hvert spilasett,
Utprentud talnaspjold

gott golfplass

Afmorkud upphafslina

Kynning a aaetluninni (b.m.t mdguleg forrit, valkostir og ahaettur):

Upplagt ad vinna petta verkefni i pérum, tvé por saman i einum leik

Ath ad “keppendur” séu alltaf innan vid upphafslinuna og fzeri Dashinn aldrei med hondunum eftir ad leikurinn hefst
Gott ad skoda petta myndband https://youtu.be/zMeKHvBU_Z4 med nemendum adur en farid er i talnaleikinn, par eru
hlutirnir atskyrdir nokkud vel.

Adur en verkefnid byrjar (undirbiningur kennara):

e Prenta Ut og plasta mida (ca 10x15 cm) med nimerunum 10-200.
e Fjorir iPadar, fullhladnir og med Blockly appinu.

Meginhluti azetlunarinnar (1x60 mindtur)

Kennari synir nemendum myndbandid https://youtu.be/zMeKHvBU_Z4 og utskyrir leikinn -
fyrir nemendum. Sidan dreifir hann midum med nimerum 10-200 & golfid.

Nemendur tengja iPad og Dash saman i Blockly appinu med pvi ad velja pldsinn uppi i haegra horninu og velja
réttan Dash.


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

Sidan stilla peir Dash rébdtum upp vid upphafslinu og dakveda hvort parid eigi
ad gera 4 undan. Parid kemur sér saman um hvada tala a golfinu verdi fyrir
valinu fyrst og hefjast handa.

[ Blockly appinu velja peir “Create New”, Blank Project” og “Create”.

peir purfa ad giska 4 rétta vegalengd(50-100cm) ad nimerinu sem peir voldu
og skoda hvort purfi ad lata Dash beygja og pa i hve margar gradur.
Kubbarnir i “Drive” eru notadir i talnaleiknum; Forward (afram), Backward
(bakka), Turn Left (vinstri) og Turn Right (haegri).

Adur en ytt er & Start hnappinn purfa peir ad tilkynna hétt og skyrt hvada télu peir stla ad né. Ef forritunin tekst vel og Dash snertir
toluna sem peir eetludu ad na, mega peir taka talnaspjaldid, pannig safna peir télum par til allar eru buinar. Ef Dash snertir ekki
spjaldid, ma ekki hreyfa neitt, robétinn er alltaf forritadur fra peim stad sem hann stoppadi sidast.

Ath. Leikmenn eiga alltaf ad vera innan vid upphafslinu @ medan leikurinn stendur yfir.

pad tekur nemendur oft nokkrar umferdir ad laera leikinn vel, atta sig a lengd og gradum, en svo eykst spennan eftir pvi sem lidur a
leikinn.

[ lok leiksins eru télurnar & spjoldunum lagdar saman og lidid med haerri téluna vinnur leikinn.

Pegar buid er ad ljuka leiknum er gott ad fa nemendur til ad meta kennslustundina. Daemi:
- Hvad leerdir pu i dag?

Hvar var erfitt?

- Hvad var audvelt?

Hvad langar pig ad laera naest med Dash?



Samantekt (pekking, haefni, skilningur):

1. Nemendur skilja:

Hvernig Dash er stjérnad med kubbaforritun

2. Nemendur geta:

Skodad og kynnst Blockly appinu

Hreyft Dash @ mismunandi vegu med kubbum i Drive hluta
appsins

Att samskipti/samstarf vid adra nemendur

Metid vinnu sina

3. Nemendur leera:

Hvad einn metri er langur

Ad stilla steerd horna i gradum

Hvernig Dash bregst vid skipunum fra appinu
Ad starfa med 6drum

Ad samgledjast og taka sigri/tapi




