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Hej!

Introduktion

Det har ar indi

Uppgradera STEAM-inldrning med indi-roboten. indi roboten ar designad for att introducera grunderna i
datalogiskt tdnkande, STEAM och datavetenskapliga principer for unga elever.

indi uppmuntrar till 6ppet, fantasieggande lekbaserat larande med verklighetsnara utmaningar genom att
eleverna bygger labyrinter, [6ser problem och later indi aka.

indi erbjuder en dkta upplevelse med en inbyggd fargsensor. Elever kan dven sétta fart pa sina
programmeringsfardigheter med flera inldarningsalternativ som finns i den kostnadsfria Sphero Edu Jr-
appen.

Ll
r:_,\_
L]

Vikten av datalogiskt tankande

Innan unga elever kan bérja léra sig ett programmeringssprak eller satta ihop datorhardvara maste
eleverna lara sig att tdnka kreativt for att [6sa komplexa logiska problem. Nyckeln till att skapa
datateknisk laskunnighet hos unga elever ar stéarka deras datalogiska tankande.

Datalogiskt tankande ar den tankeprocess som ingar da man formar lésningar pa komplexa problem.
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Ofta forknippas det datalogiskt tankandet med datavetenskap och programmering, men téankandet kan
lika val laras ut utan att ndgon egentlig teknik involveras.

| takt med ett allt mer utvecklat datalogiskt tdnkande kan eleverna tdnka mer logiskt och formulera
problemen battre. Nar eleverna lar sig urskilja monster, skapa och anvanda algoritmer, bryta ner problem i
delproblem, forsta abstraktion blir de béattre pa att tdnka, resonera och l6sa problem.

Dekomposition - dela in problem i delproblem

* Dekomposition handlar om processen att bryta ner ett komplext problem i mindre, mer
hanterbara delar.

e Att forsta eller att kunna beskriva "den roda traden” i en beréattelse férutsatter att eleven
delar upp helheten i mindre bitar. Vardagliga uppgifter som att gora upp ett schema eller
en inkopslista ar exempel pa hur storre "problem” kan delas in i mindre delproblem.

Kanna igen monster

* Monsterigenkanning handlar om att analysera liknande objekt eller idéer for att utdka
eller skapa monster for att battre kunna forsta ett problem.

* Enkel monsterigenkanning ar att exempelvis sortera objekt enligt farg eller att lara sig
att inte enbart rdkna foremal. Att inse att de flesta vaxter har grona blad eller att solen
syns pa dagen och manen pa natten &r vardagsnéara exempel pa monsterigenkanning.

Abstraktion

* Abstraktion handlar om processen att kunna urskilja den viktiga informationen och
ignorera irrelevanta detaljer.

e Abstraktion kan vara svart for unga elever eftersom det i allmanhet bara existerar som
en idé och kraver formagan att géra generaliseringar och dra slutsatser. Exempel pa
abstraktion ar att kunna identifiera huvudidén i en beréttelse eller formulera en hypotes.

___B Algoritmer

¢ En algoritm &r en detaljerad beskrivning av de atgarder som behovs for att utfora en

uppgift. Genom att félja en algoritm kan man I6sa ett visst problem eller en uppgift eller
skapa nagot nytt.

e Attl0sa ett matematiskt problem eller skriva ett datorprogram ar exempel pa
algoritmiskt tankande, men dven vardagliga uppgifter som att géra en smorgas med
skinka och tomat eller knyta skorna &r exempel pa algoritmiskt tdnkande.



Skolverket, www.skolverket.se

Laroplan for grundskolan samt for forskoleklassen och
fritidshemmet, LGR22

Skolans vardegrund och uppdrag

Skolan ska stimulera elevernas kreativitet, nyfikenhet och sjalvfértroende samt deras vilja att préva och
omsétta idéer i handling och I6sa problem. Eleverna ska fa majlighet att ta initiativ och ansvar samt
utveckla sin formaga att arbeta saval sjalvstandigt som tillsammans med andra. Skolan ska bidra till att
eleverna utvecklar forstaelse for hur digitaliseringen paverkar individen och samhéllets utveckling. Alla
elever ska ges mojlighet att utveckla sin férmaga att anvanda digital teknik. De ska &ven ges méjlighet
att utveckla ett kritiskt och ansvarsfullt forhallningssatt till digital teknik, for att kunna se mojligheter och
forsta risker samt kunna véardera information. Utbildningen ska darigenom ge eleverna férutsattningar att
utveckla digital kompetens och ett forhallningssatt som framjar entreprendrskap.

Forskoleklassen
Syfte

Genom undervisningen i forskoleklassen ska eleverna sammanfattningsvis ges forutsattningar att utveck-
la sin formaga att

+  prova och utveckla idéer, [6sa problem och omsatta idéerna i handling,

« skapa och upprétthalla goda relationer samt samarbeta utifran ett demokratiskt och empatiskt
forhallningssatt,

Centralt innehall
Matematiska resonemang och uttrycksformer

+  Enkla matematiska resonemang for att undersoka Och reflektera 6ver problemstéliningar samt olika
satt att |6sa problem.

Grundskolan
Matematik

Vidare ska eleverna genom undervisningen ges mojligheter att ut-veckla kunskaper i att anvanda digitala
verktyg och programmering for att kunna underscka problemstallningar och matematiska begrepp, géra
berdk-ningar samt for att presentera och tolka data.

| arskurs 1-3

+  Entydiga stegvisa instruktioner och hur de konstrueras, beskrivs och foljs som grund fér programmer-
ing. Hur symboler anvands vid stegvisa in-struk-tioner.

| arskurs 4-6

+  Programmering i visuella programmeringsmiljoer. Hur algoritmer ska-pas och anvéands vid program-
mering.

Teknik
| arskurs 1-3

Arbetsmetoder for utveckling av tekniska lsningar

. Styrning av féremal med programmering.

| arskurs 4-6

. Styrning av egna konstruktioner eller andra foremal med programmering.
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Steg i larande med indi

@PI 0

Utforskning

Alla elever, séarskilt de yngre, drar nytta av att fritt kunna utforska nya saker. Eleverna utvecklar
fragor, hittar svar och bérjar generera nya idéer.

Kompetensutveckling

Handlar om de kunskaper som anvands under en bestamd aktivitet. Dessa kunskaper
utvecklas eller forstarks genom malmedveten Gvning.

Utmaning

For att visa sin inldrningsniva under aktiviteten tillampar eleverna sina kunskaper och idéer
for att framgangsrikt genomfdra en utmaning.

Utdkad utmaning

En utokad utmaning uppstar néar eleverna far majlighet att visa ytterligare forstaelse och
utveckling av kunskaper.

Kom igang med indi

Forsta fargsensorn

* Varje far

gplatta ar forprogrammerad for att instruera indi hur den ska flytta sig och bete sig.

* Vissa klassrumsgolv kan ha fargglada monster som kan paverka indis fargsensor. Om du méarker att

detta hander, placera fargplattorna kant i kant for att undvika stérningar fran andra farger.

¢ Varje Elevpaket levereras med 20 hallbara fargplattor av silikonmaterial. Klassuppséttningen
innehaller 8 uppsattningar med 20 fargplattor. Som extra finns 60 fargkort for att méjliggdra utokad
laborering och inlarning.

Laddning
e Enskild indi
+ Anslut den medféljande USB Micro B-kabel till indi och den andra @nden till en USB-port
eller till en natladdare.
+ Anvander medféljande USB-kabel eller en USB-kabel som &r avsedd for elforsérjning
(istéllet for en kabel som &r avsedd for datadverforing).
o Forsakra dig om att USB-porten ger tillrackligt med strém for att ladda indi korrekt. Om du
ansluter USB-kabeln till din barbara dator, se till att din barbara dator &r ansluten till elnatet.
+ Anvand en USB-vaggladdare alltid da det ar mojligt.



* Klassuppsattning

+ Anslut natsladden till klassuppsattningens laddningshdlje. Anslut sedan den andra dnden
av sladden till ett eluttag.

& Forsdkra dig om att varje indi sitter ordentligt i laddningshdljet.
+ Forsakra dig om laddningsledningarna pa undersidan av indi &r rena och fria fran skrap.

+ Koppla ur laddningshdljet vid langtidsforvaring.

: g :

Rengoring
e indi
¢ Fukta en ren trasa eller handduk med onskat desinfektionsmedel och torka av indi.

* Fargplattorna

& Lamna inte fargplattorna eller fargkorten i direkt solljus under langre perioder. Solljuset kan
orsaka blekning och indis férmaga att kdnna av fargerna kan forsamras.

& Avlagsna smuts och skrap av fargplattorna genom att torka eller skaka av dem.
+ Fargplattorna av silikon rengors pa samma satt som du rengor indi

+ Dukan dven rengéra alla farglattor pa en gang genom att skdlja dem med kallt vatten och
lata dem sedan lufttorka. Ldgg dem inte i torktumlare eller anvand annan torkutrustning.

Organisering i klassrummet
¢ Varje klassuppséattning innehaller allt som en grupp elever behéver.

» (Overvag att endast ta fram de nodvéndiga fargplattorna infor en lektion. P4 s& satt far du mer
fokuserade elever och risken att material forsvinner eller skadas minskar.



Utmaningskort for nyborjare
¢ Varje elevuppséttning innehaller 15 utmaningskort for nyborjarprogrammerare.

* Utmaningskorten &r designade for sjalvstandigt Iarande, men kan kréava ytterligare anvisningar av
lararen vid anvandning.

* Nagra av utmaningskorten anvands under lektionerna for att ge eleverna stod i larandet.

¢ Rutnétet pa varje utmaningskort &r till for att hjélpa eleverna att visualisera avstandet mellan
fargrutorna.

Beginner's Programming H e
|
Challenge Cards e 2
toe
' '

indi klistermarken

¢ Varje elevuppséttning innehaller tva ark med dekorativa klistermarken som kan anvandas for att
individualisera varje robot.
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= Lar kanna indi

Lektion 1: Lar kanna indi

Oversikt

Som de flesta robotar, har indi olika delar som
hjalper den att gora underverk. Lar dig om
indis olika delar som far den att se, rora pa sig
och reagera pa olika sétt!

Mal

(1) Jag kan identifiera de viktigaste delarna pa indi
och férklara vad de gor.

(2) Jag kan ldra nagon annan om indis funktioner.
Ordlista

¢ Elmotor - en maskin som anvander elektrisk
energi for att skapa mekanisk energi och far
nagonting att réra pa sig.

e LED - (L) ljus (E) emitterande (D) diod —
Lysdioden ar en ljuskalla som avger ljus nar en
elektrisk strom passerar genom den.

* Fargsensor - en komponent som avger
starkt ljus och kanner av hur mycket ljus som
reflekteras tillbaka.

* Hogtalare - en enhet som omvandlar en
elektronisk signal till ett specifikt ljud.

Fargplattor som behovs

e Gronx3

e Gulx2
IIIIII

Forberedelser

¢ Varje grupp maste ha en laddad indi robot och
ovanstdende fargplattor.

* Grupperna behdver ca 6 meter utrymme for
dvningen.

12 | Lektion 1: Lar kdnna indi



Lektions steg

Utforskning 1

For ménga elever kan detta vara forsta kontakten med indi. Lat eleverna 6ppna sina kit och anvanda sina
sinnen for att beskriva vad de ser, kanner, luktar och hor. Lat dem beré&tta vad de observerar (blatt, litet,
plast, osv.).

Introducera indi for eleverna pa ett satt som goér roboten personlig.

Till exempel: “Lat mig fa presentera er for roboten indi som &r ny p& var skola och kommer att vara
en del av vart klassrum i r. Hur ska vi vdlkomna indi till var klass?”

eller

“Tréffa indi som &r pa en speciell resa fran sin hemplanet Spheropa. indi kommer att vara en del av
var klass sa att den kan lara sig vad barn pa jorden gér och lar sig i skolan. Vad borde indi kdnna
till om var skola och vart klassrum?

Alla ar nya i skolan nagon gang i livet. Detta ar en majlighet att diskutera och visa empati fér andra.
Fortsétt att fraga eleverna om olika saker de kan gora for att fa indi att kdnna sig vdlkommen. Ta &dven
fasta pa vad indi borde veta om skolan (rutiner, férvéntningar osv.).

Utforskning 2

Fraga eleverna vad de ser nér de haller i och tittar pa indi. Marker de 6gonen (de framre LED-lamporna)?
Sphero-logotypen (évre LED-ljuset)? Hjulen? Ar det nagon skillnad mellan fram- och bakhjulen?

Vad ser de pa baksidan? Vad kan man se under den? Om mgijligt, projicera denna bild/diagram av indi sa
att alla ser.

Identifiera och diskutera var och en av foljande delar:

e Framhijul o QOvre LED-ljus pé taket
e Bakhjul (som &r anslutna till...) * Fargsensor
* Elektrisk motor e Strombrytare

e LED-lampor fram

Lektion 1: Lar kdnna indi | 13



LED-lampor fram

Strombrytare
A

Framhijul

. . . Fargsensor
Ovre LED-ljus pa taket

Bakhijul

Beskriv fargsensorn i termer av “hur indi ser” eller “hur indi & programmerad”. Fargsensorn
avger ett starkt ljus och identifierar sedan fargen som reflekteras tillbaka. Varje farg ger indi olika

instruktioner (eller kod).

@ Kompetensutveckling 1

Lat eleverna placera den grona fargplattan pa golvet. Visa eleverna hur man aktiverar indi och 1at dem
placera roboten pa den grona fargplattan. Lat eleverna aterigen observera med sina sinnen.

a8 | Diskutera med eleverna:

e Hurreagerade indi nar den placerades pa den gréna fargplattan?
Den rérde pé sig. Den pep!

* Vad hérde du?
Jag hérde ett pipande ljud.

e Vad sag du?
Jag sag ett vitt ljus pa "taket”. Den dkte ivag.

14 | Lektion 1: Lar kdnna indi



* Hurvetindi vad den ska géra?
Fargen talar om vad den ska gora.

@ Kompetensutveckling 2

Be eleverna ldagga en till grén fargplatta pa golvet. Uppmuntra dem att placera de gréna plattorna pa olika
avstand fran varandra for att se vad som hénder.

Lektion 1: Lar kdnna indi | 15



LARARTIPS: Fargplattorna kan placeras bredvid varandra eller med avstand mellan

plattorna. Om klassrumsgolvet ar fargglatt, be eleverna placera plattorna varandra.

a8 | Diskutera med eleverna:

Vad hénde nér indi dkte 6ver den andra gréna fargplattan?
Det &kte fortare! Det akte langre!

e Vad hérde du?
Jag horde ett pipljud. Det pep tre ganger.

e Vad sag du?
Jag sag ett gront ljus. Den akte langt bort.

Akte indi langre nar de gréna plattorna 1&g néra varandra eller langre ifrdn varandra?
indi dker langre nér de gréna plattorna &r langt ifran varandra.

e Vad hénde nér den andra gréna fargplattan var for langt borta?
indi stannade.

* Missade indi den andra gréna férgplattan? Varfér hdnde det?
indi var inte riktat ratt.

@ Kompetensutveckling 3

Be eleverna att Iagga en gul fargplatta mellan de tva grona plattorna. Placera indi pa den forsta
fargplattan och be eleverna observera vad som hander.

a8 | Diskutera med eleverna:

e Vad hande nér indi akte 6ver den gula fargplattan?
indi gick langsammare.

e Vad hénde nér indi akte 6ver den andra gréna fargplattan EFTER att ha kért 6ver den gula
férgplattan?
indi gick snabbare igen.

16 | Lektion 1: Lar kdnna indi



Utmaning

Fraga eleverna hur langt de tror att de kan fa indi att &ka med alla de grona fargplattorna. Om eleverna har
problem med att beskriva avstand, |at dem mata med sina egna steg.

+ |at grupper testa sina gissningar.
+ grupperna far garna lagga nan av eleverna att sta déar de tror att indi ska stanna och dar

den i verkligheten stannade.

Diskutera hur néra gruppens gissning var i forhallande till strackan som indi akte.

LARARTIPS: Om eleverna placerar de gréna fargplattorna sa att indi aker éver féljande

platta precis innan den stannar borde indi dka cirka 4,5 till 5 meter fran det stalle dar
den forsta fargplattan placerades.

Utokad utmaning:

Om tiden tilldter eller om eleverna &r i behov av ytterligare handledning, fraga dem hur langt de tror att indi
kan aka om de ocksa anvander de tva gula plattorna tillsammans med de tre gréna plattorna.

Lat varje grupp upprepa utmaningen sa att de denna gang dven anvander de tva gula plattorna.

Lektion 1: Lar kdnna indi | 17



= Lar kanna indi

Lektion 2: Stanna och fira

Oversikt Fargplattor som behovs
indi alskar sin nya klass och tycker om allt den lar e Gronx3
sig. Hjalp indi att lara sig mer om att flytta sig runt
i klassrummet genom att ldra den hur och néar den * Gulx2
ska stanna .
e Rodx1

[«

Mal e Lilax1

(1) Jag kan anvénda mina sinnen for att beskriva

vad jag ser. — — I
(2) Jag kan ldra indi nér den ska sluta aka med IIIIII III.

hjalp av réda och lila fargplattor.

Begrepp Ytterligare tillbehér
* Trafikmérke - ett marke som visar  Trafikmarken eller bilder p& trafikméarken

information, instruktioner eller en varning till
dem som ror sig i trafiken.

Forberedelser

e Fira - uppmarksamma ett speciellt tillfalle
eller handelse. e Varje grupp maste ha en laddad indi robot och
ovanstdende fargplattor.

Anknutna in nehéll e Skriv ut bilder eller 13t eleverna fargldgga
bilder av trafikméarken.

e Trafiksdkerhet

e Att kdnna igen bilder och symboler

18 | Lektion 2: Stanna och fira



Lektionsforlopp
Utforskning

Dela ut bilder av trafikmarken och se om nagon av eleverna kanner igen och/eller kan forklara vad nagra

av trafikmarken betyder.

Lektion 2: Stanna och fira | 19




st | Diskutera:

Varfér har vi trafikmérken?

Ar trafikmdrken enbart for bilister?

Vem ska trafikmérkena hjalpa?

Vad kan hdnda om vi inte uppmarksammar trafikmérkena?

@ Kompetensutveckling 1

Hall upp en réd fargplatta och fraga eleverna vad de tanker pa nar de ser den roda fargen.

& Om ingen ndmner en stoppskylt eller stoppljus, frdga eleverna om de vet vad de ska géra
om de aker i en bil och ser ett rott trafikljus.

& Be eleverna resonera vad de tror att indi kommer att gora nér den ser en rod fargplatta.
(Stopp! Indi blir réd.)

Be eleverna att placera en gron fargplatta pa golvet, foljt av en rod fargplatta. Lat eleverna experimentera

med avstandet mellan plattorna.
| |
I —_——
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st | Diskutera med eleverna:

* Hurreagerade indi nar den akte in pa den réda fargplattan?
indi stannade!

Vad horde du?

Vad sag du?
Jag ség ett rétt ljus pd indis tak. indi stannade.

Hur vet indi hur den ska gora?
Férgen talar om fér indi vad man ska gora.

@ Kompetensutveckling 2

Hall upp en lila fargplatta och fraga vad eleverna ténker pa nar de ser den.

+ Forklara for klassen att den lila fargplattan ockséa ar en stoppsignal, men istéllet for att
bara stanna helt kommer indi att “dansa” innan den stannar.

Be eleverna att placera en gron fargplatta pa golvet, foljt av en lila fargplatta. Lat dem experimentera med

avstandet mellan plattorna.
| .I
| |
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a8 | Diskutera med eleverna:

* Hur reagerade indi nar den dkte pa den lila fargplattan?
indi snurrade runt och dansade!

Vad hérde du?
Jag horde musik.

Vad sag du?
Jag ség indi snurra runt for att sedan stanna.

Hur vet indi hur den ska gora?
Fargen talar om for indi vad man ska gora.

B Utmaning

Hittills har eleverna lart sig vad indi gor nar den “ser” en gron, gul, rod och lila fargplatta.

Lat eleverna skapa olika vagar med plattorna.

+ Vissa kanske vill aterskapa sin langsta vag fran lektion 1 och placera en rod eller lila
fargplatta i slutet av vagen.

22 | Lektion 2: Stanna och fira



= Lar kanna indi

Lektion 3: Vanster eller hoger

Oversikt

indi har lite svart att ta sig fram i rummet genom
att bara rora sig i en riktning. Kan du léra den vilka
fargplattor som behdvs for att svanga till vanster
eller hdger sa kan den njuta mer av klassrummet?

Mal

(1) Jag kan visa indi hur man svénger at véanster
eller hoger.

(2) Jag kan gora en rutt runt olika hinder sa indi
kan ta sig fram.

Begrepp

e Svang - andra riktning pa din rorelse

* Hinder - ndgot som blockerar din vag

Anknutna innehall

e Urskilja vanster och hoger

Fargplattor som behovs

e Gronx3
e Gulx2
* R&d x1
e Lilax1

* Bla (svang 90° at hoger) x3

e Rosa (svang 90° at vanster) x3
| - || |
| S | | | |

Forberedelser

e Varje grupp maste ha en laddad indi robot och
ovanstaende fargplattor.
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Lektionsforlopp

6% Utforskning

Hittills har eleverna bara sett indi rora sig rakt fram.

Fraga eleverna om de kunde ga till matsalen utan att behéva byta riktning? eller ga ut pa rast? eller ga till
biblioteket?

Om tid finns sa gar det bra att ga ut med eleverna.

+ Borja enkelt, 1at eleverna ga fran en punkt till en annan. Helst till nagot som &r rakt framfor
dem.

+ Vilj ytterligare tva stallen, om mgjligt langre fran varandra, men sa att fortfarande &r
mojligt att enbart ga rakt fram.

+ Vilj nu tva punkter som har ett hinder emellan eller kréver att man svanger. Paminn
eleverna om att de bara far ga rakt fram och inte &ndra riktning.

+ Diskutera varfor det var svart att komma fram utan att vanda eller byta riktning.

Kompetensutveckling 1

Hall upp en rosa och en bla fargplatta. Forklara att den rosa plattan berattar for indi att den ska svanga till
vanster medan en bla platta betyder att den ska svénga till hdger.

Vanster Hoger

LARARTIPS: Om eleverna inte &r bekanta med vanster och héger, dvervag att pa
lampligt satt marka deras vanster respektive hoger hand.

Lat varje grupp ta fram en rosa, bl3, gron, rod och lila fargplatta ur sitt kit.
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Placera den grona plattan pa golvet f6ljt av en rosa platta. Placera en rod eller lila platta dar du vill att indi

ska stanna. Lat eleverna experimentera med avstandet mellan plattorna.

Innan du placerar indi pa den grona plattan, be eleverna beskriva vagen som de tror att indi kommer att
aka.

LARARTIPS: Pseudokod (Sue-doe-kod) ar en beskrivning av en process med hjalp

av ett enkelt sprak eller en algoritm. Det ar bra for eleverna att 6va pseudokod nar de

utvecklar sina idéer om programmering och programmeringslogik.

Be eleverna att byta ut den rosa plattan mot en bla platta och férsok igen.
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E Utmaning

Lat eleverna leka fritt och skapa olika vagar for indi med hjalp av de olika fargplattorna.

Forklara sedan utmaningen for eleverna:
+ Lat en elev sitta pa golvet.

o Forklara att varje grupp behdver skapa en vag for att leda indi runt sin klasskamrat.

——-—-»
O

+ Laten annan elev i gruppen ldgga den forsta grona plattan pa golvet.
+ Lat foljande elev placera en rosa eller bla platta pa det stélle dér indi behover svanga for
att komma runt den sittande eleven.
Nar grupperna har slutfort den forsta utmaningen, forklara den andra utmaningen:

+ Lat en ny elev sitta pa golvet.
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& Forklara att eleverna nu ska skapa en vag som leder indi ett helt varv runt den sittande
klasskamraten.

¢ indi ska sedan stanna néra det stélle dar den startade.

! ______’ .
|
l

,

v
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Liar kidnna indi

Lektion 4: Vanster eller héger del 2

Oversikt

Fler svangar betyder fler mojligheter att rora sig.
Hjalp indi lara sig ytterligare tva nya farger, blagron
och orange.

[«
Mal

(1)Jag kan visa hur man svénger en aning at
vanster eller hoger.

+ Blagron (svang 45° at hoger)

+ Orange (svéng 45° at vanster)

(2) Jag kan skapa en rutt som far indi att aka runt
ett hinder.

Begrepp
e Svang - for att dndra riktning pa din rorelse

¢ Hinder - Nagot som blockerar din vag

Anknutna innehall

e Ldra sig vanster och hoger

Fargplattor som behovs

e AAlla 20 fargplattor (Rod x2, Orange x3, Gul
x2, Gron x3, Blagron x3, Bla x3, Lila x1, Rosa

L0

Forberedelser

* Varje grupp maste ha en laddad indi robot och
ovanstdende fargplattor.
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Lektionsforlopp

O% Oversikt

Repetera diskussionen fran foregaende lektion om att géra svangar. Paminn eleverna om indi kunde
svdnga med hjalp av bla och rosa fargplattor. Svangarna &r da 90 grader at hoger och vanster.

Ibland behover svdngarna inte vara sé skarpa och liten svéng at vénster eller hoger racker.

Lat eleverna bilda en linje. Led dem genom klassrummet runt olika hinder, pekar ut skarpa svéangar (bla
och rosa plattor) och sma svangar (blagréna och orange plattor.

Kompetensutveckling 1

Hall upp en orange och en blagron fargplatta. Forklara att orange instruerar indi att svanga nagot at
vanster och blagront instruerar indi att svdnga nagot at hoger. Om eleverna inte ar bekanta eller sakra pa
vanster och hoger, 6vervag att pa lampligt s&tt markera deras vanster och hoger hand.

nagot at vanster nagot at hoger

N A

Lat varje grupp ta fram en orange, blagron, gron, rod och lila platta ur sitt kit.
H. 2. N . N
I._ ‘ I — . | _ . | . .
Placera den gréna fargplattan pa golvet foljt av en orange platta. Placera en rod eller lila platta dar du vill
att indi ska stanna. L4t eleverna experimentera med avstandet mellan de tre plattorna.

Lektion 4: Vdnster eller héger del 2
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LARARTIPS: Gor en plansch eller rita
fargplattorna pa tavlan sa att eleverna
minns vilken vag indi svanger.

Innan du placerar indi pa den grona plattan, be eleverna beskriva rutten som de tror att indi kommer att
rora sig.

Be eleverna att byta ut den orange plattan mot en blagrén platta och forsok igen.
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Utmaning
Lat eleverna leka fritt och skapa olika vagar for indi med hjélp av de olika fargplattorna.

Forklara sedan utmaningen for eleverna:
+ Lat en elev sitta pa golvet.

o Forklara att varje grupp behdver skapa en vag for att leda indi runt klasskamraten som
sitter pa golvet.

+ Lat en annan elev lagga den forsta grona plattan pa golvet.

+ Lat en annan elev ldgga en orange eller blagrén platta dér indi behdver svanga pa sig for
att komma runt den sittande eleven.

L S

/ N\

A : A
- i
H.

Forklara den andra utmaningen néar grupperna har klarat av den forsta utmaningen:

+ Lat en ny elev sitta pa golvet.

& Forklara att eleverna nu ska skapa en vag som leder indi ett helt varv runt den sittande
klasskamraten.

I — I
-
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|
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[~ [
I —
[ 2
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Vagbeskrivningar

Lektion 1: Rutiner

Oversikt

indi vill Iara sig mer om hur det &r att vara elev pa
din skola. Hjalp indi ldra sig mer om skolans och
klassrummets rutiner.

Mal

(1) Jag kan hjalpa indi att réra sig genom
klassrummet med olika hastigheter.

(2) Jag kan forklara varfor vi ror oss pa olika satt i
klassrummet, korridorerna och lekplatsen.

Begrepp

¢ Hastighet - hastigheten med vilken nagot ror
sig. (hur snabbt eller langsamt nagot ror sig).

¢ Rutin - nagot du gor regelbundet och gor det
ofta pa samma sétt.

Anknutna innehall

e Klassrums- och skolrutiner

Fargplattor som behovs

e Alla 20 fargplattor (rod x2, orange x3, gul x2,
gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3)

AL |

Ovriga tillbehér som
behovs

e Papper och kritor

Forberedelser

* Varje grupp maste ha en laddad indi robot och
ovanstaende fargplattor.

* Grupperna kommer att behéva 2,5 till 3 meter
utrymme att jobba pa.
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Lektionsforlopp
Utforskning 1

Starta en klassdiskussion kring rutiner.

+ Vad ar nagot du gor varje dag, nagot du brukar géra pa samma sétt varje gang?

¢ Vetduvad en rutin &ar?

+ Vilka rutiner har du hemma?

« Vilka rutiner har vi i skolan?

+ Varfor har vi rutiner? Pa vilket sé&tt kan de vara till hjélp?
Gor en lista med minst fem rutiner. Se till att identifiera en mangd olika rutiner som férekommer i
klassrummet och skolan.

& Exempel: stélla upp sig pa led, ga pa toaletten, ga till biblioteket, avsluta skoldagen osv.

Utforskning 2

Rutiner ar viktiga, sarskilt i skolan. Rutinerna har olika funktioner. Diskutera vilka beteenden som
forvantas under olika rutiner.

& “Gatyst”

* “Gadike”

¢ “Rack upp handen”
o “Fraga lararen forst”
& “Vikan springa runt”

1
-Gp G G oo

Hur vi pratar och ror oss kan bero pa en rutin eller ett utrymme vi befinner oss i. Vi maste l&ra indi om
dessa forvantningar.

st | Kolla upp med eleverna genom att fraga foéljande:

e Kan ndgon forklara skillnaden mellan de réda och lila fargplattorna?
Rott ar ett enkelt stopp med litet oljud.
Lila &r stokigt och bullrigt.
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e Vad héander nér indi dker éver en andra eller tredje grén fargplatta?

indi okar sin hastighet.

* Hur ar det med den gula féargplattan? Vad gor den?

Gul sanker indis hastighet.

Dessa &r alla olika séatt indi kommunicerar och ror pa sig. Vi kommer att behdva anvanda ratt fargplattor

nar vi undervisar indi om klassrummets och skolans rutiner.

@ Kunskapsutveckling

Vilj en av de enklare rutinerna fran listan pa tavlan eller en rutin som diskuterats i klassen.

Handled gruppen att sétta upp samma eller en liknande rutt med nodvandiga fargplattor. Tank pa att halla

det enkelt.

e Exempel:

e Gatill biblioteket

*

L 4

Borja med en gron fargplatta (Iamna klassrummet)

L&gg till en bla fargplatta (svang hoger ner i korridoren)

L&gg till en gul fargplatta (vi ska ga langsamt och lugnt in i biblioteket)
L&gg till en rosa fargplatta (svang vanster in till biblioteket)

L&gg till en rod fargplatta (stoppa i biblioteket)
Varfér anvéande vi inte en lila fargplatta som avslutning?

|
|
--»
. o
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B Utmaning

Ge varje grupp en rutin som ni har i klassen eller skolan. Eleverna ansvarar for att lara ut till indi.

Diskutera med eleverna om hur de exempelvis ror sig och kommunicerar under en skoldag. Pa sa satt
kommer ni in pa vad eleverna kan lara ut till indi.

Ge nagra av gruppmedlemmarna i uppgift att borja bygga rutten medan de andra att ritar bilder av olika
platser forknippade med den rutin som de ansvarar for. Bilderna placeras langs rutten.

Om tid finns, |at varje grupp férklara och visa hur de undervisade sin rutin till indi.
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Vagbeskrivningar

Lektion 2: Overgdngar

Oversikt Fargplattor som behovs
Skolbyggnader har ofta manga korridorer och e Alla 20 fargplattor (rod x2, orange x3, gul x2,
dorrar. Ibland behover vi lite hjalp da vi ska ta oss gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3)

fran en plats till en annan. Hjalp indi hur den hittar

e e |
olika platser i skolan. .
1[I 1 _
Mél .I
| A | | S ) | g | ) | | _

(1) Jag kan hjalpa indi att svanga och forflytta sig i
klassrummet.

Ovriga tillbehér som

(2) Jag kan forklara hur man tar sig till olika behovs

platser i var skola.
* Markeringskoner, maskeringstejp eller

plastmuggar (nagonting som kan anvéandas

Begrepp for att markera en vag)
¢ Vidgbeskrivning - en vag eller rutt som man
foljer for att komma till en specifik plats. Forberedelser
. . ¢ Varje grupp maste ha en laddad indi robot och
Anknutna innehall ovanstdende fargplattor.
* Visavagen e Reservera rum pa tavlan for att anteckna

platser dit elever gar nar de lamnar
klassrummet.

e Skriv ner stodord som ofta anvands nar man
ger anvisningar till nagon annan.

e Grupperna behdver 2,5 till 3 meter rum att
arbeta pa.
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Lektionsforlopp

6% Utforskning

Gor tillsammans med eleverna upp en lista pa vanliga platser som eleverna gar till nar de Iamnar
klassrummet.

¢ klassrummet —» Toalett

¢ klassrummet —» Matsal

¢ klassrummet —» Bibliotek
& klassrummet — Gymnastiksal
¢ klassrummet —» Lekplats
¢ klassrummet —» Ladrarrum

Fraga eleverna om nagon av dem gett anvisningar eller férklarat fér ndgon hur man tar sig fran en plats till
en annan. Lat eleverna beratta for varandra i klassen.

st | Diskutera med eleverna

«  Vilka ord anvénder vi nér vi ger anvisningar eller forklarar vilken vdg ndgon annan ska ga?
Forst, ...
Sedan, ...
Nésta, ...
Efter__, ..
Svang
Gatill _
Till sist, ...
Sist, ...

LARARTIPS: Anteckna dessa ord

exempelvis pd tavlan. De kommmer att

anvandas i en senare 6vning.

Kompetensutveckling 1

Har kommer eleverna att delta i en analog aktivitet. Det betyder att eleverna inte behdver indi roboten eller
fargplattorna.

Sprid ut grupperna i klassrummet. Om mdgjligt kan aktiviteten géras utomhus eller i ett stdrre utrymme
som exempelvis i gymnastik- eller matsalen.

Forbered olika rutter med hjalp av koner, plastmuggar och/eller maskeringstejp. Se till att alla grupper har
tillgang till materialen.
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Varje gruppmedlem far i tur och ordning ge vagledning till en av sina klasskamrater.
o Elev A star vid starten.
+ Elev B anvander begreppen som diskuterats tidigare och ger anvisningar till elev A s3a att

denna kan komma fram till méalet i rutten.

Byt sedan roller. Om majligt blanda om paren sa att eleverna inte enbart repeterar de anvisningar de just
fick av sitt par.
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@ Kompetensutveckling 2

Lat grupperna bjuda in indi att f6lja de olika rutterna.

Istéllet for att ge instruktioner till en klasskamrat, ska grupperna nu skapa en enkel rutt som indi kan folja
for att komma fram till ruttens mal.

Naér indi gar fran fargplatta till fargplatta méste eleverna ge anvisningarna med hjalp av begreppen som
diskuterades och antecknades pa tavlan.

Med éldre elever kan du 6vervaga att lata grupper skapa begreppskort som beskriver vad som hander pa
fargplattan. Dessa kort placeras i anslutning till fargplattorna.

B Utmaning

Anvand material som anvédndes pa andra rutter och instruera grupper att skapa nya rutter.
Nar rutterna ar klara forflyttar grupperna sig till nasta rutt.
Varje grupp &r indelad i tvd mindre grupper.

¢ Delgrupp A:
+ Eleverna gar rutten och gor detaljerade vagbeskrivningar.
+ Instruktioner ges till den andra delen av den delade gruppen (delgrupp B), som forbereder
rutten for indi:
‘Borja bredvid konen, svang sedan hoger, sakta ner och svang sedan vanster.”
¢ Delgrupp B:
+ Nar eleverna lyssnar pd instruktionerna fran delgrupp A placerar eleverna ut Iampliga
fargplattor for att vdgleda Indi fran start till mal.

N&r bada grupperna &r redo, sétt indi vid starten (forsta grona brickan) och se hur den aker!

« Akte Indien dit du forvintade dig att det skulle aka? Varfor inte?
& Varinstruktionerna otydliga? Anvande du fel fargplattor?

¢ Hur rattar du till detta?

Lat eleverna att ga tillbaka och atgarda eventuella misstag de gjort och lata indi aka igen.



Vagbeskrivningar

Lektion 3: Smdstaden

Oversikt

indi alskar skolan men skulle vilja lara sig mer
om varlden utanfor skolan. Gor en karta med
vars hjélp indi kan aka runt och lara kdnna platser
utanfor skolan.

Mal

(1) Jag kan identifiera olika delar och symboler pa
en karta.

(2) Jag kan skapa min egen karta och anvanda
indis fargplattor for att skapa rutter som indi kan
folja.

Begrepp

e Karta - en detaljerad ritning eller
representation av en plats.

Anknutna innehall
e L&sa kartor

* Visavéagen

Fargplattor som behovs

e Alla 20 fargplattor (rod x2, orange x3, gul x2,
gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3)

= e |
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Ovriga tillbehér som
behovs

e Kartbocker

e Tva meter stadigt papper (ex. kraftpapper) till
varje grupp

¢ Papper

e Kritor och fargpennor

Forberedelser

e Varje grupp maste ha en laddad indi robot och
ovanstaende fargplattor.

e Grupperna behdver 2,5 till 3 meter rum att
arbeta pa.

e Foryngre elever ar det bra att forbereda kartor
pa kraftpapper.

VA | Lektion 3: Smdstaden



Lektionsforlopp

G% Utforskning 1

| de tidigare lektionerna larde sig eleverna att ge vagbeskrivningar inne i skolan. Att ge vagbeskrivningar
utanfor skolan kan vara helt annorlunda.

+ Rita en kompassros pa tavlan och mérk ut norr, séder, ster och véster.

& FOr manga yngre elever kan norr verka som om det betyder “upp”. Nordpolen pa en karta
medfor att eleverna latt gor detta misstag. Forklara att det har &r alla riktningar som vi dker
i, medan "upp och ner” & mer handlar om var relation till jordens yta.

¢ Placera marken i rummet som visar eleverna var norr och de andra vaderstrecken &r.

®% Utforskning 2

Studera en kartbok tillsammans. Fundera pa féljande fragor:
& Vad éar en karta?
& Vad ar det som gor en karta anvandbar?

o Varfor ar kartan viktig?

Fundera med eleverna vilka typer av kartor de sett och anvant, till exempel:

+ GPS (pa en telefon eller i en bil)
o Karta over butik

+ Karta over parkeringsplats

Lat eleverna dela med sig av sina erfarenheter av kartanvéandning och varfor det var viktigt att ha en karta.

Anteckna p4 tavlan de platser dér eleverna anvant en karta eller de platser dér de 6nskar att det kunde
finnas en karta. Dessa idéer kan anvandas senare d& grupper ska skapa sina egna kartor for indi.
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@ Kompetensutveckling 1

Visa en stor karta som klassen kan se. Tank pa att ju enklare dess battre framférallt da det géller yngre
elever.

Lat eleverna beskriva vad de ser pa kartan.

o == Vigar eller gator

==l Byggnader

i @L@ Hem

. .%. Restauranger
. QQ:..Q Parker

e |2msl Skolan

st | Diskutera med eleverna

*  Varfor tror du att de anvdnde symboler istéllet fér en bild av den faktiska ?
* Om du sjélv skulle rita en karta, vad skulle vara lattare? Snabbare?

e Har fargerna betydelse pa en karta?
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@ Kompetensutveckling 2 (for dldre elever)

Lat eleverna arbeta i grupper och fundera ut en plats som de

skulle vilja skapa en karta over. LARARTIPS: Om du inte vill
att eleverna ska goéra egna

Dela ut papper, pennor och kritor till grupperna. . :
kartor sa kan du rita en extra

Rita tillsammans en enkel karta 6ver en verklig eller fiktiv plats. stor karta med olika platser
Se listan pa tavlan om eleverna behdver hjalp med idéer. som klassen kan anvanda.

E Utmaning

Lat grupperna skapa olika méjliga rutter for indi med hjalp av indis fargplattor och gjorda kartor.

Eleverna kommer att behdva placera lampliga fargplattor Iangs vagen for att sdkerstélla att indi tar sig
fram till slutdestinationen.

@ Utokad utmaning

Efter att grupper har gjort och testat sina rutter, be dem lamna sina kartor och ga till en annan grupp.

LARARTIPS: Du kan anvanda flera dagar till denna lektion och ge eleverna tillrackligt

med tid att fardigstalla sina kartor.

e Lat dem titta pa den andra gruppens karta och identifiera rutten som gruppen planerat for indi.

e Lat eleverna anvanda sin egen indi och testa den andra gruppens rutt.

@ Utékad utmaning 2

Som en extra utmaning kan du uppmuntra eleverna till att skapa flera rutter till och fran flera platser.

Nar grupperna testar varandras rutter kan du be grupperna vilja startplats och sedan tanka ut vart indi
kommer att aka.
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Monster & Sekvenser

Lektion 1: Identifiera monster

Oversikt Fargplattor som behovs
Det finns olika monster omkring oss. Monster e Alla 20 fargplattor (rod x2, orange x3, gul x2,
skapar balans och skonhet i var varld. Ibland gor vi gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3)

monstren sjalva och ibland skapar naturen dem at R
oss. Vilka monster kan du se? Vilka monster kan
du forbereda for indi? 1

L1 A
T

(1) Jag kan identifiera monster runt mig.

Ovriga tillbehér som

(2) Jag kan identifiera vad som kommer som behovs

foljande i ett monster.
e Unifix-kuber, fargade slickepinnar, tangram

(3) Jag kan slutfora ett monster for att former eller ndgon annan flerfargad

framgangsrikt vagleda indi. uppsattning av foremal.

Begrepp * Bilderbok om ménster eller exempel pa olika
monster

e Monster - en idé eller design som upprepar
sig
Forberedelser
¢ Upprepa - gora nagot igen
* Varje grupp kommer att behdva en

. o uppsattning flerfargade objekt att fylla i och
Anknutna innehall skapa nya monster med.

* Identifiera monster »  Grupperna behover 2,5 till 3 meter rum att

arbeta pa. Storre utrymme kan behévas da
grupper sammanslas.
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Lektionsforlopp

6% Utforskning 1

Studera olika monster tillsammans. Ni kan till exempel anvanda en bilderbok om mdnster som hjalp.
e Markera varje nytt monster som visas. Lat eleverna identifiera monstren férst innan du pekar ut dem.
e Kan eleverna identifiera liknande monster i klassrummen? Pa deras klader? Pa golvet/mattan? Pa

vaggarna?

+ Nar eleverna identifierar ett monster, se till att de sédger monstret hogt. Pa sa satt kan de
utvardera sina egna uttalanden eller diskutera monstren i gruppen.

6% Utforskning 2 (valfri)

Om mojligt kan aktiviteten géras utomhus eller i ett storre utrymme. Om det inte &r mojligt sa se till att
eleverna har tillrackligt med utrymme.

Introducera tre enkla rorelser for eleverna, exempelvis att klappa handerna en gang, stampa sina fotter tva
ganger och hoppa en gang.

“Jag gor. Vi gor. Du gor.” Presentera ett enkelt monster med tva av rérelserna - till exempel, klapp, hopp,
klapp, hopp.

¢ Demonstrera monstret for din klass.
* L&t klassen fdlja under din ledning.

e L3t eleverna géra monstret pa egen hand.

Fraga eleverna vad som skulle komma till foljande i rorelsemonstret. Och vad kommer sedan?

e Lat eleverna upprepa monstret i all oandlighet.
Skapa ytterligare ett eller tva rorelsemonster med eleverna och upprepa stegen ovan.

Dela in eleverna i grupper och |at varje grupp skapa sitt eget rérelsemoénster. Om du vill kan du lata
eleverna komma pa en egen uppséttning av tre rérelser och monster.

e Be grupperna att presentera sitt rorelsemonster for resten av klassen. Lat eleverna tanka ut vad som
skulle komma som nasta i de olika monstren.

Lektion 1: Identifiera ménster




@ Kompetensutveckling 1

L&t eleverna plocka fram alla sina fargplattor nar ni ar tillbaka i klassrummet eller den egna gruppen. Rita ett
fargmonster pa tavlan som eleverna kan skapa med sina féargplattor. Forslagsvis blatt, grént, blatt, gront...

Lat eleverna att skapa ménstret med sina egna fargplattor och fortsatta monstret tills plattorna tar slut.

Gor sedan ett fargmonster med tre farger pa liknande satt. Forslagsvis rosa, orange, gul, rosa, orange, gul
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L4t eleverna skapa samma monster igen.

@ Kompetensutveckling 2 :

Placera en gron, gul och bla fargplatta i rad pa golvet. I — ‘
Placera indi pa den gréna fargplattan och |at eleverna observera vad som hander.

Diskutera vilka tre fargplattor som skulle behdvas som nast om de ville skapa ett
fargmonster som indi ska folja.

e Lat en elev ldgga ner fargplattorna och forlanga rutten som indi ska ta sig fram. "
Nedan finns ett exempel hur en del elever kan ténkas fortsatta pa monstret samt *

hur det ska se ut om indi faktiskt ska folja rutten.
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Om monstret var felaktigt forlangt, antingen pa grund av felaktiga farger eller felplacering av plattor, be
eleverna dela med sig av hur de tanker att plattorna ska ldggas pa ratt sétt.

¢ Paminn eleverna om att de behéver komma ihag hurdana instruktioner de olika plattorna ger till indi
for att den ska komma fram till nskat mal.

+ | exemplet ovan kan eleverna tanka att de satter féljande tre plattor i linje med de
tre forsta. Men nar indi kommer till den bla fargplattan svanger den till hoger och
fortsattningen behover darfor byggas i den nya riktningen.

Upprepa stegen ovan for att forstarka behovet av att komma ihdg vad indi gor nar den rullar Gver de olika
fargade plattorna.
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B Utmaning

Eftersom det inte finns fler an 20 fargplattor begransas

langden eller monstret som kan skapas for indi. LARARTIPS: Den forsta

Kolla upp att eleverna uppfattar detta. g PRz beiyesr alie

“Kor". Varje darpa efterfoljande
Forklara for grupperna att de kommer att slas ihop med grona fargplatta innebar att
en annan grupp for att de ska kunna skapa ytterligare tva indis hastighet okar.
fargmonster med hjalp av bada gruppernas fargplattor.

Vartefter de sammanslagna grupperna arbetar med
tvafargsmonster, lat dem &ven utdka sina monster till mer an tva farger.
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Monster och Sekvenser

Lektion 2: Loopmodnster

Oversikt

Ibland upprepas olika monster i det oandliga.
Har du tankt pa det? Saker som dag och natt,
veckodagar, arstider foljer pa varandra gang pa
gang. Kan du komma pa andra loopmonster som
vi kan lara ut till indi?

Mal

(1) Jag kan identifiera monster som upprepas och
bildar en loop.

(2) Jag kan gora monster som blir till loopar.

Begrepp

* Loop - ett monster eller en sekvens som
upprepas om och om igen.

* Pseudokod - (sue-doe-kod) att med egna ord
kunna beskriva stegen i en algoritm.

Anknutna innehall

¢ Matematik - identifiera monster

Fargplattor som behovs

e Alla 20 fargplattor (rod x2, orange x3, gul x2,
gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3)

e Extra bl och rosa fargkort
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Ovriga tillbehér som
behovs

e Koner eller dylikt for att méarka ut platser pa
golvet med.

Forberedelser

e Bestam dig for ett grundldaggande
loopmdnster, som exempelvis veckodagarna
som du introducerar till eleverna. Placera
markérer pa golvet i en cirkel eller pa nagot
annat sé&tt som gor att eleverna kan ga runt
fran marke till marke.

* Grupperna behdver 2,5 till 3 meter rum att
arbeta pa.
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Lektionsforlopp
Utforskning

Introducera ett grundlaggande loopmonster for eleverna. Till exempel veckodagarna.
e Sig veckans sju dagar for eleverna och lat dem sedan upprepa dem tillsammans med dig.
st | Diskutera med eleverna:
e Spelar ordningen pa dagarna nagon roll? Varfér eller varfér inte?
* Vad hander efter att vi har gatt igenom alla sju dagarna?
e Lat sma grupper av elever sta vid var och en av markérerna som har satts upp runt om i rummet.

e Forklara att varje gang klassen sager en dag i veckan kommer grupperna att flytta fran sin markor till

by
A A

e Upprepa detta flera ganger for att visa hur grupperna kommer att aterga till sitt ursprungliga marke

nasta.

precis som veckodagar upprepas.
st | Diskutera med eleverna:
* Be eleverna att med egna ord beskriva ett ménster som loopar?

e Finns det ndgra andra ménster som loopar pd samma sétt som veckodagarna?

@ Kunskapsutveckling

Placera eleverna i grupper och ge var och en ett individuellt kit. Ha de extra bla och rosa fargkorten redo.
Varje grupp kommer att behdva minst ett extra blatt och/eller ett extra rosa fargkort. Grupperna kan dela
fargplattor mellan grupperna eller sa kan du dela ut extra rosa och bla fargkort till grupperna.
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Bygg tillsammans en likadan enkel fyrsidig rutt som nedan som indi kan félja:
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Be grupperna placera indi pa den gréna férgplattan och diskutera féljande da indi nar den lila fargplattan:
e Hur méanga svéngar gjorde indi?
* Vilken form har rutten?
* Varfor stannade indi?

* Hur kan du skapa en liknande vég for indi som inte har nagot stopp? Vad kan du géra for att
skapa en loop for indi?

Ge varje grupp ett extra rosa eller blatt fargkort enligt fargen som de anviande for att skapa den fyrsidiga
vagen.

* Forklara for eleverna att det har nya kortet (antingen deras fjarde rosa eller blaa) ar tankt att ersétta
ett kort frdn den nuvarande végen.

e Forklara att elevernas mal ar att skapa en loop for indi. Indi ska alltsd aka samma rutt om och om
igen.

LARARTIPS: Om du anvander ersattningsfargkorten, ge varje grupp 4 vita tejpbitar

for att fasta fargkortet. Fargkorten ar gjorda av papper och tenderar att réra pa sig mer
an fargplattorna nar indi rullar éver dem.
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e Lat eleverna arbeta i sina grupper utan att du ger dem ytterligare hjalp. For att bilda en loop maste
gruppen ersétta den lila fargplattan med ett blatt eller rosa fargkort.

Folj med vad som sker i klassrummet. Ge begransad hjalp om en grupp borjar blir frustrerad.

Samla hela gruppen igen och 1t enskilda grupper beratta hur de 16st det med loopen.

B Utmaning

Utmana grupperna till att fortsatta bygga loopar. Se vem som kan bygga en loop med minst fargplattor
eller flest fargplattor. Du kan ocksa Gvervéga att ge ett bestamt antal fargplattor som anvands for en

loopbana.

Lat eleverna rakna hur manga ganger indi upprepar loopen innan den svénger av vagen.
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Monster och sekvenser

Lektion 3: Sekvenser i naturen

Oversikt

Sekvenser i naturen som upprepar sig kallas
kretslopp. Allt levande, vadret och andra
naturhandelser ar delar av olika kretslopp. Lar indi
om en av dessa kretslopp med hjalp av fargplattor
och din kreativitet.

Mal
(1) Jag kan identifiera kretslopp i naturen.

(2) Jag kan korrekt identifiera vad som kommer
att hdnda som féljande i ett monster.

(3) Jag kan visa att jag forstar naturliga kretslopp
genom att skapa en loopsekvens for indi.

Begrepp

* Kretslopp ar en sekvens av hdandelser som
sker regelbundet och upprepas i samma
ordning.

Anknutna innehall

* Vetenskap

Fargplattor som behovs

* Alla 20 fargplattor (rod x2, orange x3, gul x2,
gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3

e Extra fargkort - rosa, bla, blagron och orange
T e |
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Ovriga tillbehér som
behovs

* Bilder eller bocker av olika naturliga kretslopp.

Till exempel:

o Dag/natt
Fyra arstider
Vattenkretslopp
Livscykeln for en fjaril

L R R R 4

En véxts livscykel

e Papper eller annat laborativt material med
vars hjalp eleverna kan laborera med kretslopp
av olika slag.

Forberedelser

¢ Beroende pa de kretslopp som eleverna
kommer att skapa, kommer grupperna att
behdva minst ett extra rosa eller blatt kort.
Placera ytterligare fargkort ndgonstans
lattatkomligt eller dela ut dem fardigt till
grupperna.
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Lektionsforlopp
Utforskning

Alternativ 1
+ Ge eleverna ett exempel pa ett naturligt kretslopp.

o Dela upp kretsloppet i delar och diskutera vad som hander under de olika delarna och hur
denna del leder till féljande del.

¢ Ge eleverna mojlighet att laborera med kretsloppets delar.

Alternativ 2
& Ge en kort 6versikt 6ver var och en av de forberedda naturliga kretsloppen.
+ Tilldela grupperna eller lat grupperna vélja ett kretslopp att ldra sig mer om.

+ Ge eleverna tillaggsmaterial (bocker, videor, eller annat praktiskt material) for att de ska
kunna lara sig mer om det specifika naturliga kretsloppet.

Alternativ 3

& Ge grupperna resurser for att ldra sig om var och en av de forberedda naturliga
kretsloppen.

& Nar grupperna har slutfért och studerat kretsloppet, kommer grupperna att vélja en av dem
som de arbetar vidare med och slutligen presenterar med hjalp av indi och fargplattorna.

| slutet av arbetet ska varje grupp ha nagon form av artefakt som representerar stegen i det naturliga
kretsloppet.

@ Kunskapsutveckling

Lat grupper borja med att skapa en bana utan loop for att representera kretsloppet.

* Varje naturligt kretslopp kommer att ha olika antal delar. Rutterna kommer saledes att vara av olika
langd.

Varje fargplatta ska representera ett steg i kretsloppet.
* Grupper kan placera den associerade artefakten néara varje fargplatta.

N&r indi tar sig igenom rutten (det naturliga kretsloppet) ska eleverna kunna forklara vad som hénder i de
olika stegen.
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B Utmaning

Under foregaende lektion larde sig grupperna hur man skapar en loop. | denna utmaning maste grupper
skapa en loop for att visa hur deras naturliga kretslopp regelbundet upprepar sig i samma ordning.

* De flesta elever kommer att vara bendgna att skapa en cirkelliknande bana for sin loopcykel.
Tillhandahall grupperna de extra fargkorten som féljde med indi klassuppsattningen.

@ Utdékad utmaning

* |stéllet for att Iata indi enbart ta sig igenom kretsloppet, gor indi till en del av det!

e Grupperna kan tanka ut en del i kretsloppet som indi representera nar den ror sig fran ett steg till ett
annat.

* Med hjilp av de medfdljande klistermarkena eller annat lampligt material kan grupperna dekorera indi
for att fa den att likna det som den representerar.

e Setill att Idta grupperna presentera sina skapelser for resten av klassen.
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S Maétning

Lektion 1: Enkla avstand

Oversikt Fargplattor som behoévs

Genom att du har koll pa de avstand som indi ror e Alla 20 fargplattor (rod x2, orange x3, gul x2,

sig kan du skapa utmaningar och rutter som indi gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3)

ska folja. Svdang om fargplattorna och anvand

dem for att méta avstandet som indi &ker innan * 20 extra férgkort per grupp (r6d x2, orange x3,

stannar. gul x2, gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa
x3

Mal

)

T il |

AL |

(1) Jag kan méata avstand genom att anvdnda =00 === = — — |

indis fargplattor. l l l I l l l I l .
| I ) I ) ) ) | _|

(2) Jag kan uttrycka avstand i termer av

fargplattor. —l—l | l l ‘ ‘ —l—l = I
(3) Jag kan pa ett exakt forutse hur Iangt indi LU L U I._
kommerattdka. | i e e e 1
Begrepp lnlulululululululu._

* Maita - anvanda ett instrument eller ett objekt

Ovriga tillbehér som

for att bestamma storlek, mangd eller vinkeln

av nagot. behovs
* Olika matverktyg som:
Anknutna innehall . Linjal
* Métning * Tumstock

e Mattband
e Att forutsdaga handelser

Forberedelser

* Omduinte kan gora évningen i en tom
korridor eller i gymnastiksalen, flytta garna
skrivbord, stolar och bord for att skapa ett
Oppet utrymme. Grupper behover ett ca 6 * 6
meters utrymme for aktiviteten.
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Lektionsforlopp

O% Utforskning
Fraga klassen om de tidigare gjort métningar?
* Vad métte de d&?
e Varfor behovdes for att méta detta?
* Vad gjorde eleverna med métningsresultaten?
* Vilken matutrustning anvandes?

Visa eleverna de olika verktygen for méatning av langd och avstand. Fraga eleverna om de vet hur de ska
anvandas.
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Forklara att ni idag kommer att anvanda nagot sa enkelt som indis fargplattor for att géra métningar.

* Demonstrera hur man mater exempelvis bordytan genom att lagga flera fargplattor bredvid varandra.

* Radkna antalet fargplattor som behdvs for att bestdmma en viss langd och beratta for eleverna att

objektet ar “_ _ fargplattor langt.”
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Dela in klassen i grupper och lat dem mata foremal i klassrummet med hjalp av fargplattorna.

e Eleverna gillar sannolikt att mé&ta sin egen langd med plattorna. Lat eleverna ldagga sig pa rygg ha en
annan elev att placera fargplattor for att bestamma den liggande elevens langd.

Kompetensutveckling 1

Som tidigare namnts behdver grupperna ett stérre utrymme for att utfora resterande del av denna
aktivitet. En tom korridor eller gymnastiksalen rekommenderas.

For denna del, instruera eleverna att anvanda fargkorten (inte fargplattorna) vid matningen. Visa dem att
baksidan pa korten dar tomma. Be eleverna anvédnda de vita sidorna av korten mellan fargplattorna.

m— m— m—

Be grupperna ldgga en gron fargplatta pa golvet.

Lat eleverna uppskatta hur langt indi kommer att aka innan den stannar.

Grupper placerar sedan s& manga véanda kort (den vita
sidan uppat) som de tror att indi kommer att aka innan den

LARARTIPS: Kom ihag att
anvand den vita tejpen for att

antas stanna.

| fasta korten i golvet. Om du inte
har tillrackligt med vita kort sa

o — - 5 gar det bra att klippa ut vita
pappersbitar i samma storlek
Placera indi p& den grona fargplattan och observera var indi som fargplattorna.

stannar.

* Hardin grupp placerat tillrdckligt manga tomma
fargplattor? Var det for manga? Réckte de inte till?

* Innan ni testar igen, behéver ni fundera vilka dndringar som behéver géras med de tomma
férgplattorna?

Lat eleverna géra andringar och |t indi dka igen. Alla grupper behdver fa indi att stanna pa det sista
tomma fargkortet. Om alla grupper arbetar pa likadan golvyta behéver alla samma antal tomma kort.
Uppskattningsvis behdvs atta till tio kort efter den forsta grona fargplattan.

N
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LARARTIPS: Yngre elever kan behéva hjalp att komma ihag antalet fargplattor som

behovs. Anvand whiteboardtavlan eller en tabell for att kommma inhdg antalet kort och
andra upptackter som grupperna gor under évningen.

Aldre elever behdver anteckna antalet kort som behovs for detta forsta test. Ha dem att
anteckna sina resultat vartefter de tar sig igenom utmaningen.

@ Kompetensutveckling 2

Instruera eleverna att ersatta det sista vita kortet med en gul fargplatta.

N |

Grupperna ska nu férutse hur langt de tror att indi kommer att aka efter den gula fargplattan och placera

sa manga vanda kort som de tror att de kommer att behévas for att indi nar den punkt dér det &r tankt att
den ska stanna.

LARARTIPS: Om eleverna blir utan vita kort s& kan de ateranvanda de kort som finns

mellan den gréna och gula plattan.

Placera indi pa den grona fargplattan och observera var indi stannar.
e Har ditt lag lagt tillrdckligt mdnga tomma kort? Var det fér manga? Réackte korten inte till?

* Innan ni testar igen, behéver ni fundera vilka andringar som behdver géras med de vita
férgkorten?

Lat eleverna gora dndringar och lat indi dka igen. Alla grupper behéver fa indi att stanna pa det sista
tomma fargkortet. Om alla grupper arbetar pa likadan golvyta behéver alla samma antal tomma kort.
Uppskattningsvis behovs sju till atta kort efter den gula fargplattan.

Grupper ska nu uppskatta hur langt indi aker i den grongula sekvensen. De kommer att behéva denna
kunskap i utmaningen.

B Utmaning

Med hjalp av det som eleverna larde sig i uppgiften har ovan behéver eleverna gora ytterligare tva
forutsagelser:
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1. Hur langt kommer indi att dka om du byter ut det sista tomma kortet som kommer efter gult
med ett gront kort?

2. Kommer indi att aka ldngre, kortare eller samma strdcka om du &ndrar ordningen fran grén-
gul-grén till grén-gron-gul?

L

]

LARARTIPS: L4t yngre elever dela sina resonemang med klassen och anteckna varje
grupps tankar pa tavlan.

Aldre elever behdver anteckna sina egna forutsagelser.

Genom att géra om stegen 1 och 2 testar eleverna sina resonemang och svarar pa de tva fragorna ovan.

e Grupper behover anvdanda och flytta de vita korten, utan att flytta de forsta grona och gula
fargplattorna, for att visa och testa sina funderingar.

st | Diskussion med de yngre elever om vad de lart sig.
e Stamde dina forutsdgelser? Varfor eller varfér inte?

» Ardet skillnad pa ordningen péa de gréna, gula, gréna plattorna? Hur vet ni det har?

Extra utmaning

Be eleverna registrera sina observationer. Lat eleverna forklara varfor deras resonemang var korrekta eller
felaktiga och om ordningen péa de gréna, gula, gréna plattorna spelar néagon roll.

Lat eleverna beratta om sina resultat for klassen.
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S Matning

Lektion 2: Mata en labyrint

Oversikt Fargplattor som behoévs
Nu kan du méta hur langt indi aker genom att * Alla 20 fargplattor (rod x2, orange x3, gul x2,
anvanda den vita sidan av fargkorten. | ndsta gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3)

utmaning ska du méata avstanden mellan varje
fargplatta for att forsakra dig om att indi kan ta sig
hela vagen fram.

e ol
|l|l |l|l|._

_________ |
- LLLLELEEL

(1) Jag kan méta avstand med indis fargplattor.

Ovriga tillbehér som
(2) Jag kan uttrycka avstand i termer av fargplattor.  behovs

(3) Jag kan forklara den vag som det &r tankt att * indi utmaningskort fér nyborjarprogrammerare
indi ska folja.

Forberedelser
Begrepp

* Om du inte kan gora 6vningen i en tom korridor
* Vanster eller i gymnastiksalen, flytta garna skrivbord,

stolar och bord for att skapa ett 6ppet

* Hoger utrymme. Grupper behover ett ca 6 * 6 meters
. Framat utrymme for aktiviteten.

« Bakat/bakat

Anknutna innehall

Lektion 2: Mdata en labyrint | 61

Matning

Grundlaggande riktningar



Lektionsforlopp
Utforskning

Dela eleverna i mindre grupper och goér utmaningskort 3 tillsammans. Lat grupperna placera fargplattorna
sjalva.
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Beratta for eleverna att det ska finnas ett mellanrum mellan fargplattorna som &r lika brett som

Folj med om grupperna kan folja instruktionerna och goéra korrekta matningar.

J

fargplattans bredd. Sa har:

Instruera klassen att de maste ha ett tva plattor brett mellanrum mellan fargplattorna.
——————--
[
|
® S ¢
F6lj med om grupperna kan félja instruktionerna och goéra korrekta matningar.

Diskutera de enkla rutterna med hela gruppen och beratta hur indi akte. Till exempel:
e indi dkte fram och svdngde sedan till héger.

* indi dkte framat fran den gréna och till hbger pa det bla kortet.
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Ga igenom nagra av de grundldggande orden som eleverna kan anvanda for att beskriva stegen eller
sekvensen av rorelser som indi gor langs rutten och Iat grupperna éva.

Kunskapsutveckling

Ge grupperna utmaningskort 4, 5 eller 6.
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Grupper maste bestdmma sig for ett lika stort avstand mellan alla fargplattor matt med antalet
fargplattor.

LARARTIPS: Med yngre elever kan du dvervaga att ge varje grupp ett specifikt

avstand eller matt mellan fargplattorna.

Lat grupperna bygga vagen som visas pa deras utmaningskort och lat dem 6va pa att beskriva stegen
eller sekvensen av rorelser som indi kommer att gora.

Folj med arbetet och lat varje grupp beskriva och sedan fardigstalla vagen.
st | Fraga eleverna:
e Stamde indis rorelser med er beskrivning?
*  Varfor eller varfor inte?

e Hur kan ni @ndra pa beskrivningen sa att den 6verensstammer med det som faktiskt hdande?
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E Utmaning

Varje grupp véljer sex fargplattor. De anvander enbart dessa sex fargplattor for att skapa en ny vag at indi.
Grupperna maste testa sin rutt for att forsakra sig om att indi kan ta sig fram utan problem.

Nar varje grupp har skapat en rutt, be dem flytta till en annan grupps rutt. Innan de placerar indi vid starten
maste varje grupp samarbeta och beskriva stegen eller sekvensen av rérelser som indi kommer att gora.

Folj med arbetet och lat varje grupp beskriva och sedan fardigstalla vagen.
st | Diskussion:
e Stamde indis rorelser med er beskrivning?
*  Varfor eller varfor inte?

* Hur kan ni dndra pa beskrivningen sa att den 6verensstdmmer med det som faktiskt hdnde?
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Matning

Lektion 3: Vart dr du pad vdag?

Oversikt Fargplattor som behoévs
indi &lskar alla farger den far se och stallen dit den * Alla 20 fargplattor (rod x2, orange x3, gul x2,
aker. Nu far du skapa en ny vég for indi, men dina gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3)
vanner ska bygga den! == === I
IIII I I I Illll._

Mal

__________ |
(1) Jag kan méta avstand med indis fargplattor. |I|I|l|l|l|l|l|l|l|._

(2) Jag kan uttrycka avstand i termer av fargplattor.

Ovriga tillbehér som
(3) Jag kan beskriva ett handelseférlopp med behovs

bilder och mina egna ord sa att andra kan folja

handelseforloppet. * Papper eller rutpapper

*  Kritor eller tuschpennor

Begrepp
* Felsok - identifiera och eliminera fel Forberedelser

. . * Rutpappret gor det enklare for eleverna att
Anknutna innehall maéta utrymmet mellan fargplattorna. Skriva ut

extra rutpapper for varje grupp.
¢ Matning

* Sekvensering/ge riktningar
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Lektionsforlopp
Utforskning

Ge grupperna lite tid for fritt byggande for att gora roliga och intressanta rutter for indi.

Precis som i féregaende lektion, behtver grupperna dven nu kunna beskriva stegen eller sekvenserna av
rorelser som indi gor nar den tar sig fram langs rutten.

LARARTIPS: L&t eleverna beskriva sekvensen av rérelser antingen med hjalp av ord

eller pilar som de ritar pa papper.

@ Kunskapsutveckling

Grupper behover nu lagga undan sina fargplattor och istéllet gora plats for papper och kritor.

* Ge eleverna ritpapper och fargpennor som har samma farger som fargplattorna.

¢ Om mojligt anvanda rutpapper for att hjélpa eleverna att battre visualisera sina rutter och halla reda
pa specifika avstand mellan fargplattorna.

Lat grupperna brainstorma nya idéer med hjalp av papper och farger.

e Instruera eleverna att vara uppmarksamma pa avstandet mellan fargplattorna. Avstanden behover
"matas” i plattor precis som i tidigare lektioner.

e Grupper ska rita och farglagga plattorna med samma eller liknande farg som fargplattan de planerar
att anvanda.

“—*I%
v
%-%
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Efter att grupperna fardigstallt planen for sin nya rutt behover de repetera att beskriva stegen eller
sekvensen av rorelser.

¢ Eleverna ska inkludera avstandet mellan plattorna, till exempel:

+ ‘“indi startar pa en gron fargplatta och dker 6ver fem (tomma/vita) fargplattor och svanger
sedan hoger pa blatt.”

e Eleverna behover ocksa anvanda korrekta begrepp. Om eleverna har svart med héger och vanster sa
kan du 6vervdga att exempelvis mérka deras hander pa lampligt sdtt med H och V.

Utmaning

Malet med denna utmaning &r att eleverna ska kunna beskriva handelseforloppet sa bra att en annan elev
eller elevgrupp kan skapa rutten och fa indi att dka pa ratt satt.

Det finns flera satt att gora detta. Nedan finns nagra alternativ. Om du hittar pa ett satt som fungerar
battre for din klass sa ar det fritt fram att gora nédvandiga dndringar.

(1) En elev i gruppen lamnar kvar vid rutten och forklarar fér en annan grupp hur rutten &r planerad.

(2) Tva elever i gruppen lamnar kvar vid rutten och forklarar tillsamman fér en annan grupp hur rutten &r
planerad.

ELLER

(3) En grupp star framme i klassrummet och beskriver rutten medan de andra grupperna féljer och bygger
den enligt anvisningarna.

Efter att rutten &r fardigstalld ska den bestkande gruppen placera indi vid start och folja med hur den rér
sig.
¢ Om indiinte lyckas félja hela rutten maste den grupp som planerat rutten och gruppen som byggt den
samarbeta och gora “felsdkning” for att [6sa problemet.
* Nagra saker att tdnka pa:
+ Orsakas felet av att fargplattorna &r daligt placerade eller inte riktigt i linje?
& Anvandes rétt fargplattor?
& Var fargplattorna ratt enligt beskrivningen, men anvandes fel farger for att beskriva

rorelsen?

* Efter felsokningen ar det dags att testa igen. Fortsétt felsokningen tills indi lyckas ta sig fram enligt
planen.

Lat grupperna gora nodvandiga dndringar i sina beskrivningar enligt det som framkom i felsékningen.
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Oversikt

Lektion 1: Berdattelse

Berattande &r ett s&tt att dela vara idéer, var kultur
och vara erfarenheter. Vilken ar din favorithistoria
som du gérna lyssnar pa eller beré&ttar for andra?
Dela en favorithistoria med hjalp av indi. Gor

en genomtankt och kreativ rutt med hjalp av
fargplattorna och kreativt tankande.

Mal

(1) Jag kan skapa en rutt for indi som tar fasta pa
handelserna i en beréttelse.

(2) Jag kan aterskapa en beréattelse med saker jag
gor.

(3) Jag kan gora en plan for att beratta en
berattelse vidare.

Begrepp

* Berattande - den interaktiva konsten att
anvanda ord och handlingar for att avsldja
element och bilder i en beréttelse och pa
samma gang uppmuntra lyssnarens fantasi.

Anknutna innehall

 Laskunnighet — Aterberattande

Blandade godsaker

Fargplattor som behovs

Alla 20 fargplattor (réd x2, orange x3, gul x2,
gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3)

AL
LR

Ovriga tillbehér som
behovs

Slojdmaterial

Pysselmaterial

Forberedelser

Om mojligt bygg upp denna lektion sa att

du anvander dig av ndgon berattelse som
eleverna har l&st eller lyssnat pa i klassen
och som de kanner till. P4 sa sétt startar alla
elever fran liknande villkor nar de bérjar jobba
med indi.

Om detta inte ar mojligt diskutera i stallet med
eleverna for att fa fram berattelser som ar
bekanta for dem.
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Lektionsforlopp
Utforskning 1

L&s en berattelse som nyligen har behandlats i klassen eller |at eleverna berétta om ndgon berattelse som
de kommit i kontakt med hemma eller i klassen.

Gor en enkel version av berattelsen liknande bilden nedan:

PROBLEM
AT TA
N sy

r /R

. ~ Yo,
iy

e >~

s“@/ “ RS

e

* Anvand beréttelsen du just last for eller diskuterat med eleverna. Ta fasta pa var och en av de tre
delarna av berattelsen: inledning — problem - I1&sning.

e Till exempel Imse vimse spindel:
+ Start - spindeln klattrade upp for traden
& Problem - det bérjade regna och spindeln spolades bort

+ Uppldsning - spindeln vantade pd att solen skulle torka bort allt regn innan den klattrade
upp i traden igen.

Utforskning 2

Ge eleverna tid att arbeta med den berattelse som de valt.

* Eleverna kan anvéanda ritningar eller sina egna ord for att beskriva tre centrala delar i berattelsen.
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Gruppera eleverna sa att varje grupp har en indi att arbeta med.

L&t var och en av gruppmedlemmarna kort aterge sin berattelse genom att beskriva de tre centrala
delarna i beréttelsen.

Grupperna bestammer sig for en beréattelse som de vill beréatta tillsammans.
¢ Vid behov kan du ge grupperna en berattelse att aterge.

e Om berattelsen &r en som ingen av gruppmedlemmarna har forberett, |at grupperna slutféra
Utforskning 1 tillsammans.

@ Kunskapsutveckling

Eleverna borja skapa en beréttelsebana med hjélp av indis fargplattor.

Uppmuntra grupperna att bérja med den enklaste rutten som foljer deras beréttelse:
_.I _.I
-, N g

Lat grupperna diskutera sina beréttelser.

* Vilka delar av inledningen, problemet och I6sningen kan inkluderas rutten?

* Hur kan du ldgga till detaljer fran din beréttelse genom att lagga till fler fargplattor?
Gruppernas upprepade funderingar kommer att utveckla den rutt de planerar for indi.

Nér grupperna har fatt sina rutter klara, lat dem Gva pa att beskriva sin rutt medan indi tar sig fram pa
rutten.

LARARTIPS: Eftersom indi rér sig snabbare genom stigen an eleverna hinner beréatta

historien, lat eleverna valja ett eller tva ord som beskriver olika skeden i det indi gor.
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B Utmaning

Vilken berattelse med en bla robot ar komplett utan ett landskap?
Ge grupperna mojlighet att anvanda befintliga tillbehor for att skapa vy for deras beréttelse.

*  Vynska:
¢ Relatera till berattelsen
¢ Stoda beréttelsen

+ Inte varaivagen da indi ska ta sig fram

Om eleverna behover en ytterligare utmaning, lat dem bygga broar att dka under eller tunnlar att aka
genom. Eleverna behdver dock vara uppmarksamma pa att de farger som anvénds inte paverkar indis
rorelser.
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Oversikt

Hur langt tror du att du sjalv skulle orka springa?
Manga l6pare har sprungit ett maratonlopp som
ar dryga 42 kilometer! Skapa en egen maratonrutt
for indi. Anvand sa manga fargplattor som mgjligt
och skapa en halvmaratonrutt for indi.

Mal

(1) Jag kan testa och bygga om min rutt for att fa
anvandning for sa manga fargplattor som maijligt.

(2) Jag kan samarbeta med andra grupper och dra
nytta av olika idéer.

Begrepp

Maraton - ett langdistanslopp som ar 42km och
195 meter langt. Anvénds ofta for att beskriva
nagot som kréver en stor anstrangning.

Anknutna innehall
¢ Matning

* Idrott, gymnastik

Fargplattor som behovs

Alla 20 fargplattor (réd x2, orange x3, gul x2,
gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3)

e |
|I|I|._
""""" I
IIIIIIIIIIIIIIIIIII._
Ovriga tillbehér som
behovs

|

Fargkort

Forberedelser

Har behdvs géarna ett storre utrymme. En
korridor eller gymnastiksal ar ideal. Om
detta inte ar majligt sa kan eleverna anvanda
klassrummets mobler som hinder som indi
ska ta sig, runt, under eller igenom.

Ha fargkorten tillgéngliga for de grupper som
vill vidareutveckla sina maratonbanor.
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Lektionsforlopp
Utforskning

Ett maratonlopp &r dver 42 kilometer lang och tar timmar att ta sig igenom. Ordet maraton kan ocksa
anvandas for att beskriva en allmént kravande eller svar uppgift.

e Kanner du ndgon som har sprungit ett maratonlopp?

* Vad ar det langsta du sjalv sprungit?

* Vilka uppgifter tycker du sjalv racker en evighet att slutféra?

LARARTIPS: Passa pa och ta lite frisk luft och motion innan ni pdbérjar den har

lektionen. Ta ut dina elever och lat dem springa runt en bana eller runt skolan. Jamfor
avstandet ni sprang med ett maratonlopp!

Kunskapsutveckling

Forklara for eleverna att de ska skapa en halvmaratonrutt for indi genom att anvanda sa manga av
fargplattor som mojligt.

Halvmaran ska inte enbart ta hansyn till antalet fargplattor som anvands, utan ocksa avstanden mellan
fargplattorna.

Lat eleverna organisera sina fargplattor efter farg sa att de se hur manga plattor av vardera fargen de har.

Om du inte kan gora detta i ett storre Oppet utrymme, informera eleverna om att deras halvmaratonrutt
ska ga runt, under och/eller genom klassrummets mablering utan att de hindrar indis framfart.

Grupperna kan ha manga olika sétt att ta sig an denna utmaning. Vissa vill planera medan andra gar in for
att testa sig fram. Genom férsok och misstag.

LARARTIPS: L4t eleverna anvanda rutpapper for att planera sitt halvmaraton och

forsta behovet av utrymme.
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Om den hér aktiviteten gors under flera dagar, lat grupperna anteckna sina halvmaratonrutter for att
eleverna ska kunna marka sina framgangar i ruttplaneringen.

E Utmaning

Om allt gar vél borde varje grupp ha skapat en vag som inkluderade alla gréna, gula, blg, rosa, orange och
rosa fargplattor (17) och en rod eller lila fargplatta som mal - totalt 18 fargplattor fér varje halvmaraton.

Om grupperna inte ritat sin rutt pa papper, lat dem gora detta innan de fortsatter med utmaningen.

Bestam Gver vilka grupper ska jobba tillsammans eller |at eleverna sjélv vélja vilka grupper som slas
samman.

De tva grupper som sammanslagits ska nu med hjélp av badda gruppernas fargplattor planera ett helt
maratonlopp for indi.

* Innan grupperna borjar placerar fargplattor pa golvet behdver de kombinera sina ritningar for att fa till
en helmaratonrutt.

& Om tiden ar begransad sa &r det &ndamalsenligt att Iata grupperna sla samman den ena
gruppens rutt med den andra gruppens rutt.

& Om grupper har tid och vill prova nagot nytt kan de utforma en ny rutt genom att anvénda
bada gruppernas fargplattor.

Om golvytan ar begransad, uppmuntra grupperna att placera sina plattor néara varandra eller bredvid
varandra. Om rum finns gar det bra att lata dem skapa den langsta majliga rutten.
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Utdékad utmaning
Presentera utmaningen att bygga det ULTIMATA maratonloppet med alla tillgéngliga fargplattor.
Alla grupper kommer att sdnda ivag sin indi fran samma grona ruta, men vid olika tidpunkter.

Denna ultimata maratonbana skulle kunna anvandas som en parad och gora det mojligt for indi att “kla ut
sig” for detta specialtillfalle.
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% Sphero Edu Jr

Lektion 1: Lar dig kdnna appen

Oversikt Fargplattor som behovs
Det ar dags att ta larande med hjalp av indi till e Alla 20 fargplattor (rod x2, orange x3, gul x2,
nasta niva. Sphero Edu Jr appen é&r en helt ny gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3)
blockbaserad programmeringsapp som hjéalper dig — e :
lara ut grunderna i kodning och datavetenskapliga

principer. Nu ska eleverna lara sig att navigera Illl l Illll._

i Sphero Edu Jr applikationen och borja ~  =l=lolol oo o o |
programmera indi med hjalp av den. .
1 o I 5 |

[}
Mal Ovriga tillbehér som
(1) Jag kan ansluta indi till Sphero Edu Jr-appen. behovs
(2) Jag kan fa indi att &ka pa ett kontrollerat satt * Kompatibel programmeringsenhet med
runt klassrummet. senaste version av Sphero Edu Jr-appen
installerad.
(3) Jag kan overfora ett nytt program till indi.
Forberedelser
Begrepp
e Seftill att operativsystemet i varje
* Program - en serie instruktioner for att styra programmeringsenhets ar uppdaterat och
en dator eller annan maskin. att den senaste versionen av Sphero Edu Jr-

appen &r installerad.
* Kod - programinstruktioner.
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Lektionsforlopp

6% Utforskning

indi ar unik eftersom den inte =
behover en app eller annan enhet TLarifrogren | |
for att fungera. Den anvander : !ll:'l-%uru-\dl-..
fargigenkanning for att kunna navigera. it . pemphround)

Men tank om du kunde &ndra pa vad ik oot
de olika fargerna beréttar for indi. Vad

skulle du programmera indi att gora? ¢ aplakried) |

o g T f Wik ] § |

cLapTour Basde
Ett program ar en uppsattning ;
instruktioner som skapats for att styra
en dator eller till och med en robot. o
Koden bestar av instruktioner skrivna
i ett speciellt programmeringssprak
som datorn eller roboten kan forsta.

Sphero Edu Jr-appen later dig programmera de instruktioner som

fargplattorna ger till indi. Det nya programmet kan skickas direkt till indi —

.. & m W
utan att andra enheter behover anslutas. 2
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@ Kompetensutveckling 1

Det forsta steget i att programmera dina egna farginstruktioner ar att ansluta indin till Sphero Edu Jr
appen.

e -
PP - N e Vet faad ] HC-ERER

@il"i

Peorwvier oo poadt bl
Vsl &) bt 111 i o'

LARARTIPS: Visa din egen enhet s att eleverna kan se vad du gér med Edu Jr-appen
och de kan goéra samma steg med sin egen enhet.

@ Kompetensutveckling 2

Med indi ansluten kan du nu ta den pa en aktur! De olika ldgen pa joysticken later dig kéra indi utan
fargplattor.

AL =N
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Ta en tur med indi runt klassrummet. Skapa en rutt som eleverna kan f6lja eller tavla runt.

Du kan justera indis hastighet genom att trycka pa ikonen Instéllningar i det 6vre hogra hornet.

Anvand skjutreglaget Drive speed for att 6ka eller minska indis hastighet.

Du kan ocksa &ndra indis 6gonfarg i tillagg till att du kan dndra volymen pa indi antingen direkt pa den
eller via appen.



@ Kompetensutveckling 3

Det finns tre sétt att andra instruktionerna for varje fargplatta. Genom att byta block (se nedan) dndrar du
koden och skriver alltsd om programmet.

= y |".-"|
Lal HG-E&N b Ll HG-ErsN = gl NG-E&T

d-.-rl ﬁ-.r. 5._.-

Det stora bla blocket styr Det kricka blocket bestammer Det rosa blocket stéller in en
indis rorelse. Detta innehaller fargen pa den 6vre lysdioden ndr  ljudeffekt eller ton for varje
hastighetsandringar, olika indi aker over eller stannar pden  fargplatta.

svangar, paus och till och med fargplatta.

firandet.

@ Kompetensutveckling 4

Att ersatta ett block ar lika enkelt som att dra och droppa ett nytt block till en ny plats. Och om du inte vill
anvand en rorelse, ljus eller ljud for en specifik fargruta, dra helt enkelt det aktuella blocket fran skdarmen.

Overst pa skdrmen ser du varje fargplattas farg och form. Tryck pa en férg for att &ndra koden (eller
instruktionerna) som finns i den.

Den lila fargplattan &r i allmanhet en rolig fest i slutet av en stig. Ova genom att @ndra rorelsen, fargen och
ljudet for den lila fargplattan.

80 | Lektion 1: Lar dig kdnna appen



e Hitta foljande bla rorelseblock och anvand det for att ersatta det nuvarande.

e '

O

*  Gor sedan samma sak med foljande bldgrona och rosa block.

LARARTIPS: Grént betyder alltid 8k! Beratta for eleverna att oavsett vilka block de
valjer kommmer de alltid att bdrja sin rutt med en gron fargplatta.

Lagg en grén och lila fargplatta pa golvet. Placera indi pa den gréna fargplattan och se vad som hander
nar det kommer till den lila fargplattan.

LARARTIPS: Gér den har aktiviteten sd att alla elever gér den samtidigt.

Varje gang du gor en dndring i nagot av blocken fér nagon av fargplattorna, far indi automatiskt nya
instruktioner. For att aterstalla koden till det ursprungliga, tryck helt enkelt pa uppdateringsknappen nere
till hoger och tryck pa Fortsatt nar du uppmanas till detta.

Ett annat satt att aterstélla indi &r att trycka och halla ned strombrytaren pa indi i 5 sekunder.
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B Utmaning

LARARTIPS: Se till att eleverna vet hur man aterstaller indi till sitt ursprungliga

program.

L&t varje grupp vélja tre olika farger fran sina fargplattor och alla gréna fargplattor.

Med hjalp av fargplattorna de valde och Sphero Edu Jr-appen kan eleverna skapa sina egna instruktioner
for varje farg pa plattorna.

* Setill att eleverna har tillrackligt med tid att experimentera med olika kombinationer.
st | Diskussion:

*  Vilket var ditt favoritljud, ljus och rérelseblock? Varf6r?
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Oversikt

Visste du att indi dlskar musik? Genom att
anvanda fargplattorna och Sphero Edu Jr-appen,
kan indi sjunga en klassisk melodi eller Iat som du
skapat. Under den hér lektionen kommer eleverna
att experimentera med fargplattornas avstand for
att lara sig om tempo och tajming.

Mal
(1) Jag kan &ndra indis kod sa att varje farg

representerar en ton i en sang.

(2) Jag kan placera fargplattorna sa att tidpunkten
och latens tempo &r korrekt.

Begrepp

¢ Tajming - &r formagan att f6lja rytmen i
musiken val.

* Tempo - hastighet eller takt i vilken
musiknoterna spelas.

Anknutna innehall
e  Musik

Fargplattor som behovs

* Alla 20 fargplattor (rod x2, orange x3, gul x2,
gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3)

Additional Supplies

L

Audio links:
+ “Make New Friends”

¢  “Row Row Row Your Boat” - youtu.
be/70tAJa3jui8

¢ “Old Macdonald” - youtu.be/_6HzoUcx3eo

* “Baa Baa Black Sheep” - youtu.be/
CRHVTTOR8Ns

¢ “Mary Had a Little Lamb” - youtu.be/
YE7PiTwhTQk

¢ “Twinkle Twinkle” - youtu.be/SNel2PMcRdA

¢ “The Entertainer” - youtu.be/fPmruHc45S9Q
Preparation

e Vilj ut nagra latar sasom “B3, ba vita lam”,
“Row Row Row Your Boat” och “Blinka lilla
stjarna”. Stall de olika latarna i k6. Latarna
finns tillgéngliga i Sphero Edu Jr-appen. Ge
eleverna tid att lyssna pa latarna som du later
eleverna goéra med indi och Sphero Edu Jr-
appen. Det att latarna ar bekanta for eleverna
hjalper dem i det fortsatta arbetet.

e Forbered varje indi genom att skapa en sadan
konfiguration att varje fargplatta spelar
samma melodi. Ge varje enskils indi olika
melodier, anteckna vilka melodier olika indin
har. Foér enkelhetens skull sa kan du dven
konfigurera varje indi med samma Iat.
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Lektionsforlopp ;.. )~
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Utforskning

Musik finns overallt. Det finns olika sorters latar, en del har text och en del &r instrumentalmusik utan text.
st | Diskutera med eleverna:
e Vilken typ av musik gillar du att lyssna pa? Varfér gillar du den typens musik?
* Vad hénder nér du spelar laten f6r snabbt eller fér langsamt?

Beroende pa dina forberedelser, spela var och en av latarna som &r konfigurerade pa olika indin. Det &r
viktigt att eleverna ar bekanta med laten/latarna som de ska arbeta med.

@ Kunskapsutveckling

Musik ar beroende av tid, takten och rytmen i en 1at hanger samman med tiden. Hastigheten pa en lat eller
hur tonerna spelas i laten kallas tempo. Férutom tempo maste noterna spelas vid ratt tidpunkt och med
ratt tonlangd. Detta kallas tajming.

For att demonstrera tempo, spela upp en av de lankade |atarna for eleverna.
e Nar du lyssnar pa laten, klappa handerna eller klappa dina ben till musikens takt.

¢ Na&r sangen tar slut later du klassen halla tempot med dig genom att klappa i handerna eller pa benen
under en tid.

* Spela samma Iat for eleverna och instruera dem att halla tempot som de precis gjort utan musik.
Upprepa laten flera ganger for eleverna om det behovs.

st | Diskutera med eleverna:
*  Hur hér/kdnner du latens tempo?

e Hjélper det dig att hitta tempot da du klappa i hdnderna eller pa benen?
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Utmaning

Forse varje grupp med en indi och fargplattor.

Forklara for klassen att varje indi &r programmerad till att
spela en specifik 13t nar den flyttar sig fran fargplatta till
fargplatta.

e Om mojligt, ha latarna tillgéngliga under utmaningen.

Instruera eleverna att skapa en vag for indi med s& manga fargplattor som mgjligt.

LARARTIPS: Med music box-egenskapen ar det ingen skillnad vilken farg eleverna

anvander. Eleverna behover bara arbeta med avstandet mellan farglattorna enligt

latens tempo och skapa ett monster som haller indi i rorelse tills 1aten ar slut.

Innan indi placeras pa den forsta grona fargplattan, se till att varje grupp kommer ihag sin lat.
Nar indi &ker kommer eleverna att hora laten ton for ton.

Utmaningen for eleverna &r att arbeta med avstandet mellan plattorna for att bast matcha latens tempo
och tidpunkten for tonerna.

¢ Spela laten igen for grupperna. Att ha indin nédra och lyssna pa laten igen kommer att hjélpa
grupperna i sin utmaning.
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Lektion 3: Vand om loopen

Oversikt Fargplattor som behovs
Eleverna kommer att anvanda Sphero Edu Jr- e blax3
appen for att remixa och felsoka en befintlig
utmaning och fa den att fungera i motsatt riktning. rosa x2
e gulx2
[+
Mal )
¢ gronx2

(1) Jag kan skapa ett loopmonster med indi

(2) Jag kan anvanda Sphero Edu Jr-appen for att
programmera indi for att utfora olika atgarder da
den upptéacker farger

Ovriga tillbehér som

(3) Jag kan remixa en utmaning behovs
e Kompatibel programmeringsenhet med
Beg repp senaste versionen av Sphero Edu Jr-appen
installerad.
* Loop - ett monster eller en sekvens som
upprepas, borjar om och om igen.
Forberedelser

Anknutna innehall

* Probleml&sning

Ge eleverna en indi med
nyboérjarprogrammeringskortet installerat
(Beginner’'s Programming Challenge Card).

Se till att indi &r instélld pa standardprogram/
konfiguration/spel.
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Utforskning

Eftersom eleverna redan har viss erfarenhet av indi, ge dem utmaningskort #12 att fylla i. Be dem att som
grupp eller individuellt beskriva vad indi gor:

e “Det &r en 4tta”
e “Det upprepas hela tiden”
e “Den slutar inte”

Anvand dessa diskussioner for att komma in pa en viktig fardighet inom datavetenskap - Loopen. Forklara
att loopar och loopménster &r viktiga for datavetare eftersom den tillater dem att upprepa beteenden utan
att behdva skriva om koden varje gang de behdver upprepa en process.

@ Kunskapsutveckling

Lat eleverna skriva ut riktningarna for indi att slutféra utmaningen i pseudokod. Det borde bli nagonting
som liknar féljande:

* indi 4k framat ELLER:

* sakta ner * indi gor en fyrkant med hogersvangar
* indi svang hoger e indi gor en fyrkant med vanstersvangar
* indi svang hoger e Upprepa

* indi svang hoger
¢ indi 4k framat

* sakta ner

e indi &k vanster

e indi ak vanster

e indi &k vanster

* upprepa
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st | Diskussion:
e Kan indi starta at vilket hall som helst och slutféra samma eller liknande ménster?

Fraga eleverna om de kan fa indi att starta i ndgondera riktningen och slutféra samma eller ett liknande
loopmonster.

E Utmaning

Utan att andra nagra fargplattor pa golvet,

LARARTIPS: De som behdvs ar att

andra riktning pa de bla och rosa

omprogrammera indi med Sphero Edu Jr-appen, s3 att plattorna.

den utfér samma utmaning, men i omvand ordning.

@ Utékad utmaning

Utan att flytta ndgon av de andra plattorna, programmera om indis lysdioder och ljud sa att de skiljer sig
fran den ursprungliga konfigurationen.
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Lektion 4:indi tilladgg

Oversikt

| denna aktivitet kommer eleverna att [0sa
ensiffriga ekvationer for att upptécka indis rutt.
Efter att ha lara sig om addition kommer eleverna
att slutfora ekvationer for att upptacka indis
forprogrammerade rutt i Sphero Edu Jr-appen.

[¢]
Mal
(1) Jag kan addera ensiffriga tal, inklusive noll.

(2) Jag kan |6sa problem dar siffror saknas.

Begrepp

¢ Addera - kombinera tva eller flera tal och fa
deras totala varde

e Summa - det totala vardet av tva eller flera tal

¢ Ekvation - ett matematiskt pastadende som
innehaller ett likhetstecken

Anknutna innehall

¢ Matematik: Enkel addition

Fargplattor som behovs

gron x 1, gul x 1, rod x1, lila x1, rosa x1, bla x1,
orange x1, blagron x1

— e B |
LHLILTR
Ovriga tillbehér som
behovs

e Lankat arbetsblad for varje elev

* Pennor

Forberedelser

e Skriv ut det lankade arbetsbladet till varje elev.
Eleverna kommer att anvanda arbetsbladet
i “Utmaningsdelen” i denna aktivitet for att
till I6sa ekvationer och bestdmma indis rutt
genom att anvanda sig av svaren.

* Farg-/sifferknapp:

gron =1, gul =2, rod = 3, lila = 4, rosa = 5,
bla = 6, orange = 7, blagrén = 8

A

il
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Utforskning

Borja den hér aktiviteten genom att introducera addition for eleverna.

Plocka upp 1 penna och fraga dina elever hur ménga pennor du haller. Ta sedan upp en andra penna och
fraga eleverna hur manga pennor du nu haller i. Férklara for dina elever att vi lagger saker tillsammans
kallas det “addition”.

Fortséatt att plocka upp pennor och be dina elever beratta hur manga du har efter varje ny penna. Sluta nar
du kommer till 10 pennor. Forklara for dina elever att “summa” ar det totala antalet da tva eller flera saker
laggs ihop.

LARARTIPS: Dina elever kanske redan ar bekanta med addition. Starta i sa fall

undervisningen med dvningar som traffar ratt med deras kunskapsniva.

@ Kunskapsutveckling

Introducera dina elever for talsatser och ekvationer. Skriv ut siffrorna 0-10 pa tavlan.

Skriv ut frasen ___siffra__+__ siffra_=_ summa__.

Forklara for dina elever att en ekvation ar ett matematiskt pastadende som innehaller ett likhetstecken.
¢ Alla additionsproblem kan skrivas som ekvationen pa tavlan.

Skriv ut nagra enkla ekvationer pa tavlan och 6va pa att lagga ihop ensiffriga tal.

E Utmaning

Dela ut arbetsbladen till varje grupp.

Forklara for dina elever att indi har forprogrammerats for att slutféra rutten som visas pa deras
arbetsblad. Elevernas utmaning ar att upptacka vilken fargplatta som ska sitta var for att indi ska kunna
ta sig igenom rutten.

90 | Lektion 4: indi tillagg



Eleverna l6ser additionsekvationerna pa sina arbetsblad.
Eleverna matchar svaren med motsvarande férg som visas pa arbetsbladets farg.
Eleverna placerar fargplattorna i motsvarande nummerordning enligt rutten som visas pa arbetsbladet.

Nér eleverna har |6st alla problem och lagt ner motsvarande fargplattor sander ni kodningen fran denna
aktivitet till din indi robot.

Eleverna kommer sedan att placera indi pa den forsta fargplattan. Om alla svar &r korrekta kommer indi
att klara av rutten.

Om indi aker &t fel hall, behover eleverna ga tillbaka och kontrollera sina svar pa additionsekvationerna.
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Lektion 5: Utmaningslopp

Oversikt Fargplattor som behovs
Anvand Sphero Edu Jr-appen for att skapa nya e Alla 20 fargplattor (rod x2, orange x3, gul x2,
instruktioner for varje fargplatta och utmana en gron x3, blagron x3, bla x3, lila x1, rosa x3)

vén att ta reda pa hur indi ska aka fran borjan till

slut med hjalp av de nya instruktionerna. .I
1 1 . |

Om e e g mm g e mm g g mm g mm m
Mal .|
| | S | ) | Sy | _|

(1) Jag kan skapa nya instruktionerna for varje

fargplatta. o v H 0
argplatta Ovriga tillbehor som

(2) Jag kan samarbeta med mitt team for att behovs

slutfora utmaningen sa snabbt som mdjligt.
* Programmeringsenhet med Sphero Edu Jr-

Beg repp appen for varje grupp

¢ Utmaning - ett problem utformat for att testa .
din uppfinningsrikedom eller kunskap. Forberedelser

INNAN UTMANINGEN:
Anknutna innehall

¢ Planera upplédgget sa att utmaningen

* Problemldsning slutfors en annan dag. Du kommer
att behdva tid for att forbereda nya
* Samarbete konfigurationer. Anvand appen Sphero Edu

Jr for att skapa en ny konfiguration for

Indis fargplattor. Konfiguration maste andra
rorelseinstruktionerna for varje fargplatta.
Andra inte instruktionerna i de gréna och lila
fargplattorna for att géra det enklare for yngre
elever. Du maste upprepa steget for varje
enskild indi.
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Utforskning

Ge eleverna tio minuter att utforska och leka med indi. Uppmuntra dem att skapa nya eller unika rutter for
indi. Lat eleverna anvanda sa fa eller manga fargplattor som de vill.

Prata med eleverna om vad de gjorde och hur indi reagerade.
st | Diskutera med eleverna:
* Vilka rutter gjorde ni for indi?
* Hur visste ni vad indi skulle géra pa de olika fargplattorna?

e Hur skulle ni ta reda pa vad varje fargplatta gér om instruktionerna skulle ha blandats ihop?

@ Kunskapsutveckling

LARARTIPS: Skapa specifika roller for gruppmedlemmarna nar du anvander en dator

eller surfplatta for att minska utmaningarna i klassrummet.

Instruera eleverna att 6ppna Sphero Edu Jr-appen pa sina datorer eller E
e i ME-EES

surfplattor och sammanlanka indi med appen. e Hiari

Om eleverna inte ar bekanta med hur man byter kodblock for fargplattorna,
satsa lite tid pa att ga igenom processen.

Sphero Edu Jr-appen later dig redigera blocken f6r varje fargplatta har och
nu.Detta innebar att de nya instruktionerna sparas automatiskt som en ny
konfiguration for indi. Denna konfiguration blir kvar i din indi tills den &ndras
eller aterstalls till den ursprungliga konfigurationen.

Forklara att varje grupp kommer att skapa en ny uppsattning instruktioner
(eller kod) for varje fargplatta och later sedan en annan grupp leka och
utforska for att ta reda pa vad varje farg gor.
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Grupper andrar rorelseblocket for varje fargruta i appen och testar resultaten innan de ger sin indi vidare
till en annan grupp. Varje grupp borde anteckna de instruktioner som de gav till de olika fargplattorna.

Exempel - bla: svdng en aning &t vanster, bli ljusgrén, gor snabba ljud.

Varje grupp far en annan indi och utforskar vad varje fargplatta gor i den andra gruppens konfiguration.

LARARTIPS: Be eleverna att inte 4ndra den gréna fargen for att goéra det enkelt.

&t | Diskutera med eleverna:
* Vilka var de forsta stegen du tog for att ldra dig vad varje fargplatta gjorde?

* Efter att ha klurat ut varje fargplatta, vilken typ av rutter gjorde du for indi?

E Utmaning

Detta steg kommer sannolikt att behova ske en eller tva dagar efter att ni Utforskat och gjort
Kunskapsutvecklingen. Forberedelseinstruktioner beskriver vad som behdver goras innan det sista steget.

Varje grupp behdéver att utrymme pa minst 2 x 2 meter for att jobba med utmaningen.
Ga till varje grupp och placera en gron fargplatta for start och en annan farg for avslutning.
Forse varje grupp med den omkonfigurerade indi och fargplattor.

Varje grupp maste nu arbeta tillsammans for att avgéra vad varje fargplatta gor nar de bygger en vag for
att hjélpa indi dka fran start till mal.

e Utmana grupper att skapa den kortaste rutten (minst fargplattor) och den langsta rutten (mest
fargplattor).
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