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EARLY Undervisningssekvens

Amne: Tyngdlyftning med Marty
Mal: Eleverna lar sig:

- Montera roboten Marty

- Anvanda Scratch fér grundlaggande programmering
- Programmera enkla rérelser for Marty

- beféasta viktmatning

- . Mangsidig kompetens
Fardigheter som elever utvecklar under scenariot:

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!




Fardigheter som tranas i denna undervisningssekvens ar féljande:

- Skapa en robot fran tillhandahallna komponenter

- Programmera roboten med ett blockbaserat grafiskt programmeringssprak
- Problemldsning

- Samarbete

Malgrupp: elever i grundskolan (klass 5 - 6)

Elevernas alder: 11-12 ar

Antal elever: hogst 10 i en undervisningsgrupp

Tidsatgang (uppskattad tid / antal lektioner): 3 lektioner x 45 - 90 minuter varje
Forutsattningar (nodvandigt material och resurser online):

- Roboten Marty (helst fler &n en for att engagera hela klassen)

- Datorer eller mobila enheter med tillrackliga parametrar for att programmera i Scratch
- Sma objekt for Marty att greppa och lyfta

- Matapparatur (vagar)

- Online supportmaterial tillgangligt pa https://robotical.io/

Introduktion till undervisningssekvensen (inkl. Mdjliga applikationer, alternativ och risker)

Marty ar en fullt programmerbar, WiFi-aktiverad gadende robot. Den &r ett bra objekt for barn att leka med men ar ocksa ett kraftfullt
verktyg for att lara sig grundlaggande programmering samt elektronik och maskinteknik genom en rolig och engagerande process.
Marty kan anpassas med 3D-printade delar och dess grundlaggande konstruktion och funktioner kan uppgraderas med en


https://robotical.io/

Raspberry Pi-dator och en kamera. | den har undervisningssekvensen kommer eleverna att lara sig att satta ihop Marty och
programmera den for att utfora en rad rorelser. | synnerhet kommer de att fa Marty att lyfta sma foremal av olika vikt for att ta reda
pa hurudan férmaga Martys griparm har. Den héar problembaserade sekvensen hanfor sig saledes inte bara till att trana
IT-fardigheter utan innehaller ocksa till vissa delar teknik och fysik.

Innan programmet borjar (forberedande arbete for larare)

Forbered ett lampligt utrymme (datasal) med tillrdackligt med arbetsstationer for eleverna; de kan ocksa anvanda mobila
enheter

Eleverna kan komma igdng med att programmera Marty med det blockbaserade spraket Scratch (mer avancerade elever kan
anvanda Python). Se till att alla enheter har en stabil internetanslutning och kan kora Scratch.

Antalet tillgangliga robotar kommer att paverka storleken pa grupper som ska involveras i dessa workshops.
Komponenterna ar manga, sa fler an 2-3 elever bor inte arbeta pa en robotmontering. De flesta delarna kan 3D-printas for att
minska kostnaden for att bygga robotarna - printa ut tillrackligt antal komponenter och kdp endast de elektroniska och
mekaniska enheterna.

Ga forst genom hela processen med att konstruera och programmera roboten sjalv sa att du ar val forberedd att hjdlpa dina
elever genom denna process.

Huvuddelen av sekvensen (3 lektioner)

Var och en av foljande lektioner ar en distinkt enhet for larande som kan genomfdras skilt. Helst gar alla elever genom alla steg
men detta beror pa deras niva och pa antalet datorer / mobila enheter och robotar som finns tillgangliga for dessa workshops.



Kanske ar det bast att genomféra den forsta lektionen genom att montera roboten med en liten grupp hangivna elever som bygger
1 - 3 robotar och sedan féljande lektioner tillsammans med hela klassen.

Lektion ett: Att bygga roboten Marty

Servo cables
coming out the top

Att arbeta med Marty kan vara ett stort aventyr. Det borjar mycket enkelt oberoende av om du Hip Servos facing
koper satsen for montering eller om du bestdmmer dig for att skriva ut nagra delar pa egen hand. ameditecton
Det finns en mycket tydlig och hjalpsam guide, hur man satter ihop Marty.

No servo
cables visible

Nasta steg: anslutning till WiFi, kalibrering och anslutning till Scratch-plattformen kan emellertid
vara mer utmanande i vissa fall. Aven om det fortfarande finns en ganska tydlig handledning online o servo
svarar Marty inte alltid som han ska. horn visible

Darfor beslutade vi att spela in denna handledning for att visa dig hela processen och fora att visa Fozt notches
and springs in

hur du kan 6vervinna eventuella svarigheter. the middle

Lektion tva: Scratch-programmering

Scratch ar det enklaste sattet att programmera Marty med och darmed ett idealiskt verktyg for nyborjare. Det har ett enkelt grafiskt
granssnitt och block som du kan kombinera for att bygga upp ett program. Martys webbplats innehaller ett antal sjalvstudier som
kan hjélpa eleverna att lara sig dess grunder genom att koda roboten for att utfora olika atgarder. | den har lektionen 6var eleverna
genom att klicka och dra block for att kunna:

- sétta pa Martys motorer och sedan fa Marty att aterga till ett normalt stdende lage when
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https://robotical.io/learn/article/13/Marty%20Build%20Guide/Before%20you%20Begin/
https://edurobots.eu/marty-the-robot/
https://martytherobot.com/users/using-marty/activities/

- fa honom att ga och sedan vrida sig
- géra en mer utmanande promenad for att undvika hinder eller komma nara kanten

Lektion tre: Hur mycket vikt kan Marty lyfta

Marty har hander med gripfunktion sa att den kan programmeras for att ta och lyfta
ett foremal. Aven om det &r ganska latt att uppskatta storleken pé ett sddant objekt
bara genom att titta pa foremalet och robotens arm sa ar vikten den kan lyfta
mycket svar att gissa. Denna utmaning ger en bakgrund for en problembaserad
sekvens med foljande steg:

- Forst véljer eleverna ett antal foremal med olika vikt som roboten kan greppa med
handen. Lararen bor gora ett forval, t.ex. ta med olika sma manuella verktyg som
skruvmejslar, skiftnycklar av olika storlek, etc.

- Nasta uppgift ar att skapa ett Scratch-skript for att fa Marty att ta en av dessa
artiklar och hoja den ovanfor sitt huvud.

- Roboten far tyngre och tyngre belastningar och till slut stoppar den. Pa det har
stadiet maste eleverna méta den kapacitet som Marty har. Vilket objekt ar det
tyngsta som Marty kan lyfta.

- Varje grupp skriver ner sina resultat och jamfér sedan med varandras.

- | detta skede slas IT-klassen (Scratch-programmering) samman med en
fysik-klass med temat viktmatning. Detta kan vara ett satt att konkretisera och repetera amnesstoff som introducerats tidigare.
Eller ocksa ett tips pa hur man presenterar ett nytt amnesstoff pa ett roligt och interaktivt satt.

Larandemal
Eleverna kommer att kunna:

- Sétt ihop en liten robotarm med tillhandahallna komponenter
- Anvanda ett blockbaserat programmeringssprak for att fa roboten att utféra rorelser



- Samarbeta med sina klasskamrater under évningarna

Kallor
Detta scenarie ar baserat pa tillgdngliga material pa https: / /robotical.io/



https://robotical.io/

