PEDAGOGISKT MATERIAL

SYFTE OCH MAL

o Utforska analog programmering. . “
. . LAROPLANSKOPPLAT
o Utveckla probleml&sningsférmagan.
e Trana rumsuppfattning och att orientera sig i ett rutnat.
e Utveckla samarbete och kommunikation.
e Trana finmotorik.
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Matematik  Sprak Motorik

EDUCO Coding zoo
Art.nr. 149516

LEKTIONSFORSLAG

Lar kdnna materialet: EDUCO Coding zoo bestar av 2 stora arbetskort i plast med bild éver djurparken, 15
uppgiftskort, 25 kort med pilar och 15 trafigurer. Innan man bérjar jobba med uppgiftskorten sa kan det vara
vardefullt att undersdka och utforska arbetskorten/spelbradet tillsammans. Ett satt ar att placera trafigurerna i
sina respektive inhagnader fér att orientera dig och komma in i spelet. Diskutera ocksa era intryck av det ni
ser och lat barnen beskriva korten. Trana ord och begrepp som kan vara anvandbara som till exempel rakt
fram, hoger, vanster, rutor, djurskétare m.m. Uppgiftskortens svarighetsgrad dkar gradvis. Korten med farre
pilar ar generellt lattare an de med fler pilar.

Arbeta tillsammans: Forsta steget kan sedan var att jobba med ett uppgiftskort tillsammans (valj forslagsvis
ett uppgiftskort med pilar férsta gangen da det anses lattare). Ta ett uppgiftskort och titta pa kortet for att se
vilken farg djurskétaren har pa sina stovlar. Placera sedan djurskdtaren pa stovelavtrycken med samma farg pa
arbetskortet. Folj instruktionerna (pilarna). Uppdraget ar att ta reda pa vilket djur djurskdtaren ar pa vag till. Se
till att uttryckligen saga varje steg som ni tar med djurskétaren, till exempel: “Jag gar nu ett steg framat,
darefter svanger jag till hoger, etc.” Vand pa kortet for att se om det blev ratt.

Arbeta med uppgiftskorten med pilarna: Nar barnen ar bekanta med hur spelet fungerar sa kan de arbeta
med uppgiftskorten med pilarna enskilt eller i par/grupp.

Arbeta med "baksidan” av uppgiftskorten: Valj baksidan av ett instruktionskort. Vilka steg maste skotaren ta
fér att na djuret via den kortaste vagen? Placera korten med pilarna i ratt ordning. Vand sedan pa kortet for att
verifiera.

BEGREPP

instruktioner, pilar, programmera/koda, hoger, vanster, rakt fram, farger, djur

lekolar’



YTTERLIGARE TIPS OCH IDEER

Forenkla spelet: Gor en aktivitet i storre skala, med ringar/kvadrater och objekt (till exempel gosedjur). Ge
instruktioner som: "Ga till den gula ringen via bjérnen.”

Exempel pa hur man kan introducera uppgiftskorten: Fér uppdragskortet nedan, gor foljande: “Forst, ta ett
steg framat, svang till héger (medan du stannar pa samma ruta), ga 4 steg framat, svang till vanster (igen,
medan du stannar pa samma ruta), och slutligen ta ett steg framat. Djurskdtaren med de réda stovlarna skulle
till elefanten.” Vand kortet for att kontrollera.
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Vid arbete med "baksidan” av uppgiftskorten anvands de l&sa pilarna. Fér uppdragskortet nedan, gér féljande:
“Forst, svang till hoger (medan du stannar pa samma ruta), och ga sedan tva steg framat.”
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