
 

 

 

 

 

EARLY  Undervisningssekvens 

  

 

  

Ämne: ​Tyngdlyftning med Marty   

Mål:     ​Eleverna lär sig: 

- Montera roboten Marty 
- Använda Scratch för grundläggande programmering 
- Programmera enkla rörelser för Marty 
- befästa​ ​viktmätning 

 

Färdigheter som elever utvecklar under scenariot:  

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! 



 

 

Färdigheter som tränas i denna undervisningssekvens är följande: 

- Skapa en robot från tillhandahållna komponenter 
- Programmera roboten med ett blockbaserat grafiskt programmeringsspråk  
- Problemlösning 
- Samarbete 

 

Målgrupp: ​elever i grundskolan (klass 5 - 6) 

Elevernas ålder: ​11 - 12 år  

Antal elever: ​högst 10 i en undervisningsgrupp 

Tidsåtgång (uppskattad tid / antal lektioner): ​3 lektioner x 45 - 90 minuter varje 

Förutsättningar (nödvändigt material och resurser online):  

- Roboten Marty (helst fler än en för att engagera hela klassen) 
- Datorer eller mobila enheter med tillräckliga parametrar för att programmera i Scratch 
- Små objekt för Marty att greppa och lyfta 
- Mätapparatur (vågar) 
- Online supportmaterial tillgängligt på ​https://robotical.io/   

 

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

Marty är en fullt programmerbar, WiFi-aktiverad gående robot. Den är ett bra objekt för barn att leka med men är också ett kraftfullt 
verktyg för att lära sig grundläggande programmering samt elektronik och maskinteknik genom en rolig och engagerande process. 
Marty kan anpassas med 3D-printade delar och dess grundläggande konstruktion och funktioner kan uppgraderas med en 

https://robotical.io/


Raspberry Pi-dator och en kamera. I den här undervisningssekvensen kommer eleverna att lära sig att sätta ihop Marty och 
programmera den för att utföra en rad rörelser. I synnerhet kommer de att få Marty att lyfta små föremål av olika vikt för att ta reda 
på hurudan förmåga Martys griparm har. Den här problembaserade sekvensen hänför sig således inte bara till att träna 
IT-färdigheter utan innehåller också till vissa delar teknik och fysik. 

 

Innan programmet börjar (förberedande arbete för lärare) 

- Förbered ett lämpligt utrymme (datasal) med tillräckligt med arbetsstationer för eleverna; de kan också använda mobila 
enheter 

- Eleverna kan komma igång med att programmera Marty med det blockbaserade språket Scratch (mer avancerade elever kan 
använda Python). Se till att alla enheter har en stabil internetanslutning och kan köra Scratch. 

- Antalet tillgängliga robotar kommer att påverka storleken på grupper som ska involveras i dessa workshops. 
Komponenterna är många, så fler än 2-3 elever bör inte arbeta på en robotmontering. De flesta delarna kan 3D-printas för att 
minska kostnaden för att bygga robotarna - printa ut tillräckligt antal komponenter och köp endast de elektroniska och 
mekaniska enheterna. 

- Gå först genom hela processen med att konstruera och programmera roboten själv så att du är väl förberedd att hjälpa dina 
elever genom denna process. 

 

 

 

Huvuddelen av sekvensen (3 lektioner) 

Var och en av följande lektioner är en distinkt enhet för lärande som kan genomföras skilt. Helst går alla elever genom alla steg 
men detta beror på deras nivå och på antalet datorer / mobila enheter och robotar som finns tillgängliga för dessa workshops. 



Kanske är det bäst att genomföra den första lektionen genom att montera roboten med en liten grupp hängivna elever som bygger 
1 - 3 robotar och sedan följande lektioner tillsammans med hela klassen.  

Lektion ett: Att bygga roboten Marty 

 

Att arbeta med Marty kan vara ett stort äventyr. Det börjar mycket enkelt oberoende av om du 
köper satsen för montering eller om du bestämmer dig för att skriva ut några delar på egen hand. 
Det finns en mycket ​tydlig och hjälpsam guide,​ hur man sätter ihop Marty. 

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

Därför beslutade vi att spela in ​denna handledning​ för att visa dig hela processen och föra att visa 
hur du kan övervinna eventuella svårigheter. 

 

 

 

Lektion två: Scratch-programmering 

Scratch är det enklaste sättet att programmera Marty med och därmed ett idealiskt verktyg för nybörjare. Det har ett enkelt grafiskt 
gränssnitt och block som du kan kombinera för att bygga upp ett program. Martys webbplats innehåller ett antal ​självstudier ​som 
kan hjälpa eleverna att lära sig dess grunder genom att koda roboten för att utföra olika åtgärder. I den här lektionen övar eleverna 
genom att klicka och dra block för att kunna: 
 
- sätta på Martys motorer och sedan få Marty att återgå till ett normalt stående läge  

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/


- få honom att gå och sedan vrida sig 
- göra en mer utmanande promenad för att undvika hinder eller komma nära kanten 

 
Lektion tre: Hur mycket vikt kan Marty lyfta 
 
Marty har händer med gripfunktion så att den kan programmeras för att ta och lyfta 
ett föremål. Även om det är ganska lätt att uppskatta storleken på ett sådant objekt 
bara genom att titta på föremålet och robotens arm så är vikten den kan lyfta 
mycket svår att gissa. Denna utmaning ger en bakgrund för en problembaserad 
sekvens med följande steg: 
- Först väljer eleverna ett antal föremål med olika vikt som roboten kan greppa med 
handen. Läraren bör göra ett förval, t.ex. ta med olika små manuella verktyg som 
skruvmejslar, skiftnycklar av olika storlek, etc. 
- Nästa uppgift är att skapa ett Scratch-skript för att få Marty att ta en av dessa 
artiklar och höja den ovanför sitt huvud.  
- Roboten får tyngre och tyngre belastningar och till slut stoppar den. På det här 
stadiet måste eleverna mäta den kapacitet som Marty har. Vilket objekt är det 
tyngsta som Marty kan lyfta. 
- Varje grupp skriver ner sina resultat och jämför sedan med varandras. 
- I detta skede slås IT-klassen (Scratch-programmering) samman med en 
fysik-klass med temat viktmätning. Detta kan vara ett sätt att konkretisera och repetera ämnesstoff som introducerats tidigare. 
Eller också ett tips på hur man presenterar ett nytt ämnesstoff på ett roligt och interaktivt sätt. 
 
Lärandemål 
Eleverna kommer att kunna: 
 

- Sätt ihop en liten robotarm med tillhandahållna komponenter 
- Använda ett blockbaserat programmeringsspråk för att få roboten att utföra rörelser 



- Samarbeta med sina klasskamrater under övningarna 
 
Källor 
Detta scenarie är baserat på tillgängliga material på ​https: / /robotical.io/  

https://robotical.io/

