
 

 

 

EARLY Undervisningssekvens 

  

  

Ämne ​Vi gör 2.0 - Framtida städer 

Lärandemål 

Att eleverna:  

● Bekantar sig med gratis konstruktion med We Do-kit 
● Resonerar i frågor om hållbarhet och livskvalitet i framtidens städer 
● Lär dig att designa från en personlig idé 
● Utvecklar en idé från en verklig situation  
● Bygger och programmera sin robot 
● Använder sensorer för att interagera med externa föremål eller andra robotar. 

 

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! 

 



Målgrupp​ elever i grundskolans mellersta klasser 

Ålder ​8 till 11 år 

Antal ​högst 20 elever 

Varaktighet ​4 x 1h 

Förutsättningar  

● App WeDo 2.0  
● WeDo 2.0 Lego Kit 
● Fritt utrymme på golvet 
● Ark av papper och pennor 
● Färgat papper och kartong 
● Tablet eller pc (en för varje kit) 

 

Introduktion till scenariot 

Undervisningsscenariot ägnas åt upptäckten och användningen av Lego WeDo 2.0 kit i en specifik tematisk ram: framtidens stad, 
bilder relaterade till detta och alla förslag som detta ämne kan stimulera i barns sinnen. Lektioner kommer att börja med en analys 
av de möjliga problemen som vi kommer att behöva ta itu med i framtidens städer och sedan fortsätta med en riktig design på 
papper av en robot fritt inspirerad av fantasin hos barn för att komma fram till skapandet av en prototyp med Lego We Do 2.0-kit.  

Efter denna fas kan barn lägga till en infraröd sensor vars användning kommer att förklaras. 

Dessa faser följs av programmeringsfasen där barn kommer att kunna uppleva första hand vad det innebär att programmera en 
robot och hur det är möjligt att få motorer och sensorer att interagera med varandra. 

 

 



Risker och möjliga alternativ:  

● Scenariot kan användas som utgångspunkt för en bredare aktivitet om ämnet som ska utvecklas i klassrummet. 
● Begäran om ett originalprojekt kan orsaka stress för vissa barn; det är tillrådligt att utarbeta riktlinjer för konstruktion som 

ska föreslås om den fria konstruktionen visar sig vara svår 

 

Innan programmet börjar: 

● Ladda surfplattor och datorer 
● Dela upp eleverna i grupper (3/4 elever per grupp) 
● Ställ in det fria utrymmet 

 

Huvuddel av scenariot: 

 

LEKTION ETT 

Lektionen börjar med en introduktion till temat för framtidens städer, en djupgående studie av frågorna relaterade till ansamling av 
avfall, föroreningar, liv och luftkvalitet i staden, vård av gemensamma utrymmen och vikten av grönområden.  

Studenter uppmanas att lista några av de problem de är medvetna om och presentera eventuella ytterligare reflektioner om dem. 

Aktiviteten börjar med utformningen av en robot som kan bidra till att lösa ett eller flera av de listade problemen. Projektet ska 
innehålla namnet på roboten, en skiss och en beskrivning av hur den fungerar. Barn kommer att uppmanas att fritt utforma sina 
robotar utan hänvisning till det kit som de ska skapa prototypen med.  

I slutet av lektionen introduceras We Do-kit, som illustrerar dess komponenter och potential. 

 



LEKTION TVÅ 

Begreppet prototyp introduceras och eleverna uppmanas att göra en prototyp av sin robot, förenkla och modifiera den ursprungliga 
designen under konstruktionen.  

"Modelbiblioteket" i Lego We Do-appen (figur 1) introduceras. Läraren väljer en eller flera rörelsemodeller som ska presenteras som 
utgångspunkt för eleverna för den fria konstruktionen. Studenter uppmanas att välja den mest lämpliga modellen för sitt projekt 
från de valda rörelsemodellerna. Läraren kunde presentera eleverna en eller flera utvalda rörelser från vilka varje grupp elever kunde 
välja den mest lämpliga för roboten designad. Från och med den valda modellen kan varje grupp börja med den fria konstruktionen 
av prototypen. 
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LEKTION TRE 

Roboterna är klar och eleverna kan börja programmera motor, färgade lysdioder och ljud. För att programmera rörelserna kan du 
följa den programmering som föreslås i modellbiblioteket. Figur 4 visar ett exempel på programmering. 
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LEKTION FYRA 

Den infraröda sensorn introduceras tillsammans med studien av interaktionen mellan robotarna. Figur 6 visar ett exempel på 
programmering som gör att roboten kan stoppa motorn när den upptäcker ett hinder med den infraröda sensorn. 
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Lärandemål: 

 

Fördjupad studie av nuvarande och framtida etiska och miljömässiga frågor i stadsförhållanden 

Kunskap om konstruktions- och prototyperkoncept 

Problemlösning och finmotorik för att förverkliga modellen 

Förmåga att omvandla och anpassa befintliga modeller 

Programmeringsfärdigheter  

 


