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Kompetensram

MODUL 1: UTVECKLA GRUNDLAGGANDE STEMFARDIGHETER OCH PROGRAMMERING

Sektion A:

Grundldaggande robotrorelser

Syftet med avsnittet ar att introducera studenter till robotarnas grundlaggande rérelser. Studenterna
bygger roboten REA och lar sig att programmera den for att utféra grundlaggande rorelser. De lar
sig ocksa hur man anvander loopar for att programmera den for att gora repetitiva rorelser.

Tillhérande
Kunskapsbevis
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Kapitel: 1.1 NU BYGGER VI REA

Niva: Nyborjare (Grundlaggande)
Forutsattningar: Det finns inga férkunskapskrav
Utrustning: Ett Lego Boost Kit

Huvudmal: Konstruera basmodellen roboten - REA
Varaktighet: 1 lektion - 45’ minutes

Allmanna larandemal:

Lar sig att folja grundlaggande monteringsanvisningar och konstruera
en mekanisk anordning

Larandemal for robotik:

Lara sig hur man konstruerar en grundlaggande, rorlig robotstruktur
med hjul

Kunskap: Studenterna ska kunna félja instruktionerna i en visuell form och aterge
en kopia av slutresultatet
Kompetens: Studenter ska kunna:

-Anvanda och anslut olika Lego-bitar
-ldentifiera satt att montera tekniska och elektroniska delar med hjalp
av Technic-stift och kontakter
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- Bygga den rekommenderade roboten (REA) med olika Lego-
bitar genom att folja instruktionerna steg for steg

Mjuka fardigheter:

- Lagarbete

- Samarbetsformaga

- Kommunikationsfardigheter
- Samordning

- Problemlésning

- Beslutsfattande

- Experimentera

- Fokusera

- Malséattning

- Kreativitet

Kapitel:

1.2 Rorelseinstruktioner for REA

Niva:

Nyborjare (Grundlaggande)

Forutsattningar:

Grundlaggande forstaelse for hur snabbt ett objekt ar. Forstaelse for
hur en vinkel mats i grader och hur tiden mats i sekunder

Utrustning: En konstruerad modell av REA-roboten
Huvudmal: Programmera REA for att utfora grundlaggande rorelser
Varaktighet: 2 lektioner - 90" minutes

Allmanna larandemal:

Lara sig hur man skapar en algoritm for att |0sa ett problem genom att
skriva sekventiella kodningsinstruktioner

Larandemal for robotik:

Lara sig hur man skriver kodningsinstruktioner sa att
robotanordningens motorer ror sig

Kunskap: Studenter ska kunna skapa och félja en algoritm for att |0sa ett
problem
Kompetens: Studenter ska kunna:
- Anvanda en kombination av block for att flytta REA framat /
bakat i rak linje
- Anvand en kombination av block for att fa REA att svdanga at
vanster / hoger genom att stalla in 6nskat antal grader
Soft Skills: - Lagarbete
- Samarbetsformaga
- Kommunikationsfardigheter
- Samordning

- Problemlésning
- Beslutsfattande
- Experimentera

- Fokusera

- Malséttning

- Kreativitet
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Kapitel: 1.3 Anvanda loopkommandon med REA

Niva: Nyborjare (Basic)

Forutsattningar: En grundlaggande forstaelse for kodningsblocken som anvands for rorelse

Utrustning: En konstruerad modell av REA-roboten

Huvudmal: Programmera REA for att upprepa en uppsattning kommandon med iteration

Varaktighet: 2 lektioner - 90 minuter

Allménna larandemal: Lar dig hur du skapar en algoritm for att |6sa ett problem genom att

skriva iteration (upprepande) kodningsinstruktioner
Larandemal for robotik: Forsta de tre typerna av loopblock:

-For loopar som upprepar koden ett visst antal ganger
-Villkorsloopar som kraver ett villkor for att vara sant for att upprepa

koden
-Oandliga loopar som upprepar en kod oandligt

Kunskap: Eleverna ska kunna skapa och félja en upprepande algoritm for att 16sa
ett problem

Kompetens: Studenter ska kunna:

-Anvéanda de olika blocken fér Looping-kommandon (gula block)
-Anvénda en kombination av block for att flytta REA framat / bakat i
rak linje

-Anvénda en kombination av block for att fa REA att svanga at vanster
/ héger genom att stélla in 6nskat antal grader

Mijuka fardigheter: - Lagarbete

- Samarbetsformaga

- Kommunikationsfardigheter

- Samordning

- Problemldsning

- Beslutsfattande

- Experimentera

- Fokusera

- Malséattning

- Kreativitet
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Sektion B: | Robotics Sensorer

| det har avsnittet lar sig eleverna hur man anvander miljédata (via sensorer) for att programmera
roboten. De lar sig hur sensorerna, som roboten ar utrustad med, fungerar, under tiden de
programmerar den for att utféra uppgifter med hjalp av sensorerna.

INTERMEDIATE
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Tillhérande
Kunskapsbevis

Kapitel: 1.4 Anvanda sensorer med REA

Niva: Mellanniva

Forutsattningar: En grundldggande forstaelse for kodningsblocken som anvéands for
iteration - loopar

Utrustning: En konstruerad modell av REA-roboten och Lego Boost Color and
Distance Sensor

Huvudmal: Programmera REA sa att REA interagerar med sin miljo med hjalp av
sensorn och se hur urvalskodning fungerar

Varaktighet: 2 lektioner - 90 minuter

Allménna larandemal: Lara sig hur sensorer anvands av robotar och skapa en algoritm for att
|0sa ett problem genom att ta emot input fran miljon

Larandemal for robotik: - Lar dig hur du anvander sensorer (farg, ljud, avstand)

- Lar dig hur man programmerar roboten for att identifiera objekt

- Lar dig hur man programmerar roboten sa att den kanner igen
farger fran ett givet avstand

- Lar dig hur du mater mangden ljusreflektion

- Lar dig hur du kodar med hjalp av urvalskodning (om / annat)

Kunskap: Eleverna ska kunna forsta

- Hur en sensor fungerar

- Hur den mottagna ingangen kan anvandas for att [0sa ett problem

- Hur en urvalsalgoritm fungerar

Kompetens: o Eleverna ska kunna anvanda blocket for att upptacka objekt

(orange block)
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o Anvdnda en kombination av block for att fa REA att
upptacka objekt och farger

o Anvdnda en kombination av block for att |ata REA fatta
beslut baserat pa sensorns input

Mjuka fardigheter: - Lagarbete

- Samarbetsformaga

- Kommunikationsfardigheter

- Samordning

- Probleml&sning

- Beslutsfattande

- Experimentera

- Fokusera
- Malséattning
- Kreativitet
Kapitel: 1.5 Following Walls with REA
Niva: Mellanniva
Forutsattningar: En grundlaggande forstaelse for kodningsblocken som anvands for att

registrera den reflekterade ljusintensiteten samt val - om/eller och
iteration - loopblock

Utrustning: En konstruerad modell av REA-roboten och Lego Boost Color and
Distance Sensor

Huvudmal: Programmera REA for att resa i ett omrade genom att f6lja en sida av
en vagg eller en sida av ett foremal

Varaktighet: 2 lektioner - 90 minuter

Allménna ldrandemal: Lar dig hur sensorer anvénds av robotar for att navigera autonomt och
skapa en algoritm for att |0sa ett problem genom att ta emot input fran
miljon

Larandemal for robotik: - L&r dig hur du anvénder sensorer for att registrera avstandet frén

ett objekt

- Lar dig hur man programmerar roboten for att identifiera och
undvika foremal
- Lar dig hur du mater mangden ljusreflektion

Kunskap: Eleverna ska kunna forstd hur en sensor fungerar och hur den
mottagna informationen kan anvandas for att |16sa ett problem
Kompetens: Eleverna ska kunna anvanda detekteringsobjektet (orange block)

- Anvanda en kombination av block for att fa REA att upptacka
avstandet fran foremal

- Anvanda en kombination av block for att lata REA fatta beslut
baserat pa sensorns information

Mjuka fardigheter: - Lagarbete

- Samarbetsformaga

- Kommunikationsfardigheter

- Samordning

- Problemldsning
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- Beslutsfattande
- Experimentera
- Fokusera

- Malséttning

- Kreativitet

Kapitel: 1.6 Att folja linjer med REA

Niva: Mellanniva

Forutsattningar: En grundlaggande forstaelse for kodningsblocken som anvands for att
registrera den reflekterade ljusintensiteten samt val - om/eller och
iteration - loopblock

Utrustning: En konstruerad modell av REA-roboten och Lego Boost Color and
Distance Sensor

Huvudmal: Programmera REA for att fardas i en fordefinierad bana markerad med
en svart linje pa en vit bakgrund

Varaktighet: 2 lektioner - 90 minuter

Allménna ldrandemal: Lar dig hur sensorer anvdnds av robotar for att navigera i en

fordefinierad bana och skapa en algoritm for att 16sa ett problem

genom att ta emot input fran miljon

Larandemal for robotik: - Lér dig hur man anvander sensorer for att mdta mangden
ljusreflektion

- Lardig hur du programmerar roboten for att andra sin vag och folja
en svart linje

Kunskap: Eleverna ska kunna forstd hur en sensor fungerar och hur den
mottagna informationen kan anvandas for att 16sa ett problem
Kompetens: Eleverna ska kunna anvanda ljussensorn for att mata den reflekterade
ljusintensiteten och fa REA att rora sig pa en forutbestamd banlinje
Mjuka fardigheter: - Lagarbete
- Samarbetsformaga
- Kommunikationsfardigheter
- Samordning

- Probleml&sning
- Beslutsfattande
- Experimentera

- Fokusera
- Malséttning
- Kreativitet
Kapitel: 1.7 Upptacka ljud med REA
Niva: Mellanniva
Forutsattningar: En grundlaggande forstaelse for kodningsblocken som anvéands for

urval -om/eller och iteration - loop.
Utrustning: En konstruerad modell av REA-roboten
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Huvudmal: Programmera REA for att reagera pa ett annat satt beroende pa
ljudintensiteten som den tar emot
Varaktighet: 1 lektion - 45’ minutes
Allménna ldrandemal: Lar dig hur ljudsensorer anvands av robotar och skapa en algoritm for
att |6sa ett problem genom att ta emot input fran miljon
Larandemal for robotik: - Lar dig hur man anvander ljudsensorer for att mata ljudintensiteten

- Lar dig hur du programmerar roboten att reagera, baserat pa
ljudintensitet

Kunskap: Eleverna ska kunna forstd hur en ljudsensor fungerar och hur den
mottagna ljudintensiteten kan anvdndas for att |6sa ett problem
Kompetens: Studenterna ska kunna anvanda ljudsensorn for att mata

ljudintensiteten och programmera REA for att prestera darefter -
baserat pa ljudnivan

Mjuka fardigheter: - Lagarbete

- Samarbetsformaga

- Kommunikationsfardigheter

- Samordning

- Problemldsning

- Beslutsfattande

- Experimentera

- Fokusera
- Malséattning
- Kreativitet
Kapitel: 1.8 Navigera REA med en fjarrkontroll
Niva: Mellanniva
Forutsattningar: En grundlaggande forstéelse av kodningsblocken som anvands for
iteration - loop och grundldaggande matematiska berdkningar (division)
Utrustning: En konstruerad modell av REA-roboten
Huvudmal: Programmera REA for att rora sig med hjalp av en fjarrkontrollenhet
Varaktighet: En lektion — 45 minuter
Allménna ldrandemal: Lar dig hur fjarrstyrda robotar kan ha olika vetenskapliga
anvandningsomraden
Larandemal for robotik: - Lar dig hur man manuellt styr en robot med hjalp av en

fjarrkontrollenhet
- Lar dig hur man programmerar roboten for att réra sig med hogre

precision
Kunskap: Eleverna ska kunna forstd hur en robot manuellt kan styras och hur
indatan kan justeras for exakt rorelse
Kompetens: Eleverna ska kunna lara sig att anvanda fjarrkontrollen for att starta
rorelser
Mjuka fardigheter: - Lagarbete
- Samarbetsformaga

- Kommunikationsfardigheter
- Samordning
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Problemldsning
Beslutsfattande
Experimentera
Fokusera
Malsattning
Kreativitet




Tillhérande
kunskapsbevis :
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Kapitel:

1.9 Anvanda REA med vaxlar

Niva:

Avancerad

Forutsattningar:

En grundlaggande forstaelse for kodningsblocken som anvands for
rorelse, grundlaggande matematiska berdakningar och hur vaxlar
fungerar

Utrustning: En modifierad modell av REA-roboten som innehaller vaxlar for att
vaxla upp och ner

Huvudmal: Anvand vaxlar for att andra hastighet och vridmoment fér REA

Varaktighet: 2 lektioner - 90 minuter

Allmanna larandemal:

Lar dig hur vaxlar kan anvandas for att andra hastighet och vridmoment
for ett rorligt objekt

Liarandemal for robotik:

- Lar dig hur du 6kar maximal hastighet for en robot med hjul
- Lar dig hur du 6kar det maximala vridmomentet for en robot med
hjul

Kunskap:

Eleverna ska kunna forsta hur vaxlar anvands i situationer dar mer
hastighet eller viidmoment behdvs

Kompetens:

Eleverna ska kunna lara sig att anvanda vaxlar for dkad hastighet och
Okat vridmoment

Mijuka fardigheter:

- Lagarbete

- Samarbetsférmaga

- Kommunikationsfardigheter
- Samordning

- Probleml&sning

- Beslutsfattande
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- Experimentera
- Fokusera

- Malséttning

- Kreativitet

Kapitel:

1.10 Anvanda variabler med REA

Niva:

Avancerad

Forutsattningar:

En grundlaggande forstaelse for kodningsblocken som anvands for
urval - om / eller och iteration - loopblock samt grundlaggande
matematiska berakningar

Utrustning: En konstruerad modell av REA-roboten och Lego Boost Farg och
Avstands Sensor

Huvudmal: Lar dig hur du anvander variabler for att lagra information

Varaktighet: 2 lektioner - 90 minuter

Allmanna larandemal:

Lar dig hur datorer och robotar gor berdkningar samt hur data lagras
och anvands av ett datorprogram

Larandemal for robotik:

- Lar dig hur du anvander operatorer for berdkningar
- Lar dig hur man lagrar data i variabler
- Lar dig hur du anvander innehallet i en variabel

Kunskap: Eleverna ska kunna forstd hur variabler och operatorer anvands vid
kodning
Kompetens: Studenter ska kunna:

- Anvanda variabler for att programmera REA

- Anvanda operatorer och gor berakningar

- Anvanda resultatet av berakningen som input for
programmering av REA

Mjuka fardigheter:

- Lagarbete

- Samarbetsformaga

- Kommunikationsfardigheter
- Samordning

- Problemldsning

- Beslutsfattande

- Experimentera

- Fokusera

- Malséttning

- Kreativitet
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MODUL 2: DE KREATIVA SCENARIERNA

2.1 BYGGA OCH PROGRAMMERA SMA ROBOTER

Forkunskaper: Det behovs inga kognitiva fokunskaper.

Utrustning: For detta scenario behdver du Lego Boost-kit och surfplattor som ar
kompatibla med dem. Eleverna kommer att delas in i grupper och
instruktioner kommer att ges till dem.

Huvudmal: Oversikt 6ver standardmodellerna i verktygsladan: Vernie the Robot,
M.T.R4, Frankie the Cat, Guitar 4000 och AutoBuilder.

Tidsatgang: Ungefar 2,5 timmar for varje konstruktion

Larandemal: - Lar dig hur du bygger och programmerar roboten Vernie

- Lar dig hur man bygger och programmerar M. T.R 4

- Lar dig hur man bygger och programmerar Frankie the Cat

- Lar dig hur du bygger och programmerar Guitar 4000

- Lar dig hur du bygger och programmerar AutoBuilder

- Lar dig hur man anvander standardmodellerna som
referensguide, for att utdka ytterligare idéer och skapa program

Kunskap: Studenter ska kunna:

- Identifiera  tillgangliga uppgifter och program som
rekommenderas av Lego

- Anvand standardmodellerna som referensguide for att utoka
ytterligare idéer och skapa program

- Lagg till egna tekniker och fantasi for att utvidga
programmeringsalternativen utdver de ursprungliga forslagen

- Anpassa egna idéer och programmera dem med en
kombination av rorelser och sensorférmagor

Mjuka fardigheter: - Lagarbete

- Samarbetsformaga

- Kommunikationsfardigheter

- Kreativitet

- Samordning

- Fokusera

- Malséttning
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2.2 DE FYRA (4) KREATIVA SCENARIERNA

2.2.1 HISTORISKT SCENARIO - Talos: Fran legend till moderna robotar

Tillhérande
kunskapsbevis:

CODESKILLS
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Forkunskaper: Eleverna ska kanna till utbildningsmaterialet i modul 1 och mer specifikt
med kapitlen, som &r relaterade till robotens grundlaggande rorelser:
loopkommandon, anvandning av sensorer, folja linjeprogrammen,
detektera ljud och anvandningen av fjarrkontroll.

(Kapitlen 1.2, 1.3, 1.4, 1.6, 1.7 och 1.8).

Utrustning: For detta scenario behdver du Lego Boost-kit och surfplattor som &r
kompatibla med dem. Eleverna kommer att delas in i grupper och
instruktioner kommer att ges till dem.

Huvudmal: | det har scenariot kommer eleverna att introduceras till legenden om
Talos. De kommer att konstruera och programmera en robot precis som
den mytiska vaktaren pa Kreta. Slutligen kommer de att diskutera fragor
relaterade till skydd och bevarande av viktiga kulturella platser.

Tidsatgang: Beraknad tid: 8 undervisningstimmar

- 2 timmar for inledning (introduktion), fragor, ritning

- 3 timmar for att bygga Vernie

- 2 timmar fér programmering av roboten och genomférandet av
uppdragen
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- 1 timme for slutférandet av uppdragen, videoinspelning av
aktiviteterna, diskussion, analys av projektet och férslag pa nya

uppdrag / aktiviteter
Allmanna larandemal: - Berdkna omkretsen av 6n Kreta
- Berakna Talos hastighet
Larandemal for robotik: - Konstruera roboten

- Bli bekant med robotens sensorer och hur du anvander dem
- Bli bekant med loopkodningskonceptet
- Bekanta dig med kodningsbegreppet om - eller

Kunskap: - Lara dig enkla rérelsekommandon
- Bli introducerad till legenden om Talos och geomorfologin pa
Kreta
Relevant @mne: Historia
Mjuka fardigheter: - Utveckla fantasi och kreativitet genom konstruktionen av
roboten
- Utveckla teamets arbetsférmaga
- Samordning

- Probleml&sning
- Beslutsfattande
- Experimentera

- Fokusera

- Malséattning

- Kreativitet
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2.2.2 RYMD SCENARIO - Robot fran Jorden till rymden

Tillhérande
kunskapsbevis:

Forkunskaper: Studenterna ska kanna till utbildningsmaterialet i Modul 1 och mer
specifikt med kapitlen, som ar relaterade till roboternas
grundlaggande rorelser, anvandningen av sensorer, detektering av
ljud och anvandningen av fjarrkontrollen.

(Kaptitlen 1.2, 1.4, 1.6, 1.7 och 1.8).

Utrustning: For detta scenario behdver du Lego Boost-kit och surfplattor som ar
kompatibla med dem. Eleverna kommer att delas in i grupper och
instruktioner kommer att ges till dem.

Huvudmal: | det har scenariot kommer elever att lara kanna planeterna i vart

solsystem och programmera roboten for att utforska dem. Slutligen

kommer de att diskutera fragor relaterade till utforskning av rymden,

svarigheterna, férandringarna som en sadan atgard kommer att

astadkomma och dess inverkan pa manskligheten.

Tidsatgang: Beraknad tid: 5-6 undervisningstimmar

-1 undervisningstimme, startpunkt (introduktion), presentation
av planeter, diskussion.

- 2-3 undervisningstimmar, konstruktion av roboten.

- 2 undervisningstimmar, programmering, projektanalys.

Allmanna larandemal: - Lara kanna solsystemets planeter
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- Berdkna avstanden mellan dem och svarigheterna att resa till
en annan planet

Inlarningsresultat for - Konstruera roboten

robotik: - Bli bekant med robotens sensorer och hur du anvander dem

- Bli bekant med loopkodningskonceptet

- Bekanta dig med kodningsbegreppet om- eller

Kunskap: - Lar dig enkla rérelsekommandon

- Lar dig att anvanda kodningskonceptet om-eller

Relevant @mne: Astronomi

Mjuka fardigheter: - Utveckla fantasi och kreativitet genom konstruktionen av
roboten

- Utveckla teamets arbetsférmaga

- Samordning

- Problemldsning

- Beslutsfattande

- Experimentera

- Fokusera

- Malséttning

- Kreativitet
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2.2.3 MILJOSCENARIO - Miljéanlaggningen

Tillhérande
kunskapsbevis:

CODESKILLS
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Forkunskaper: Eleverna ska kadnna till utbildningsmaterialet i modul 1 och mer
specifikt med kapitlen, som ar relaterade till roboternas
grundlaggande rorelser, loopkommandon, anvéandning av sensorer,
detektering av ljud och anvandning av fjarrkontrollen.

(Kapitlen 1.2, 1.3, 1.4, 1.6, 1.7 och 1.8).

Det finns ocksa allmanna forutsattningar for utbildning: Eleverna ska
kunna forsta vad atervinning innebar, hur manniskor atervinner och
vad som ar den forvdntade effekten. Eleverna kan gora ett studiebesok
pa den lokala atervinningsstationen.

Utrustning: For detta scenario behéver du Lego Boost-kit och kompatibla
surfplattor, beroende pa antalet elever i klassen. Du behdver en extra
till lararen. Eleverna kommer att delas in i grupper och instruktioner
kommer att ges till dem. Helst kénsblandade grupper.

Huvudmal: Eleverna lar sig om miljon och vikten av att sortera avfallet som
manniskor skapar.

Eleverna kommer att bygga robotarna Vernie och M.T.R4 for att fa
inspiration och for att anvanda dem i olika aktiviteter som ror
scenariemiljon.
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Tidsatgang:

Berdknad tid for scenariot blir 540 minuter

Studentens studiebesok pa den lokala miljostationen, 120 minuter
Tva grupper som bygger Vernie, 120

Samtidigt tva grupper som bygger M.T.R 4, 180°

Programmering av robotarna, 120’

Aktiviteter som att sortera avfallsprodukter, 60

Slutféra scenariot 60

Allmanna larandemal:

Bli introducerad till atervinningskonceptet och dess betydelse
for miljon.

Larandemal for robotik:

Konstruera roboten

Bli bekant med robotens sensorer och hur du anvander dem
Bli bekant med loopkodningskonceptet

Bekanta dig med kodningsbegreppet om - eller

Kunskap:

Lar dig enkla rérelsekommandon
Lar dig att anvanda kodningsmetoden om-eller

Relevanta amnen:

Biologi, Samhallskunskap

Mjuka fardigheter:

Utveckla fantasi och kreativitet genom konstruktionen av
roboten

Utveckla teamets arbetsférmaga

Samordning

Problemldsning

Beslutsfattande

Experimentera

Fokusera

Malsattning

Kreativitet
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2.2.4 KULTUR SCENARIO - Skapa ditt eget Robot Guitar Band!

Tillhérande
kunskapsbevis:

CODESKILLS
4ROBOTICS

Forkunskaper: Eleverna ska vara bekanta med utbildningsmaterialet i modul 1 och
mer specifikt med kapitlen, som éar relaterade till anvandning av
sensorer och detektering av ljud.

(Kapitlen 1.4 och 1.7)

Studenterna ska ha grundlaggande kunskaper om notsystemet. Hur
ser C-durskalan ut?

Studenterna bor ocksad kanna till den regionala folkmusiken i deras
omrade och traditioner kopplade till musiken.

Utrustning: For detta scenario behdver du Lego Boost-kit och kompatibla
surfplattor, beroende pa antalet elever i klassen plus en extra till
lararen. Eleverna kommer att delas in i grupper och instruktioner
kommer att ges till dem. Foretradesvis konsblandade grupper.

Huvudmal: Vi vill att vara elever ska skapa en enkel melodi genom att bygga
robotgitarren. Vi har for avsikt att ta reda pa vad robotgitarrens
mojligheter ar. Kan eleverna skapa och spela en enkel melodi med
hjalp av robotgitarren? Kan vi lagga till rytminstrument for att stédja
melodislingan? Kan vi hitta ackord som passar melodislingan? Ar det
mojligt att med hjalp av robotgitarren vacka intresse for musikens
ursprung och hur manniskor skapade enkla instrument som sedan
utvecklades till det vi idag kdnner igen som moderna
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musikinstrument? Kan Robot Guitar stimulera elevernas nyfikenhet for
okad kunskap om dagens syntetiska musik?

Tidsatgang: Beraknad tid: 480 minutes

- Bygga robotgitarr, 180 minuter
- Programmering av robotgitarr, 120 minuter
- Musikhistoria, folkmusik 180 minuter

Allmanna larandemal: - Lara sig mer om musikinstrumentens historia.
- Se sambandet mellan The Robot Guitar och modern syntetisk
musik
- Lara sig om folkmusik i olika lander
Larandemal for robotik: - Construct the robot

- Get familiar with the sensors of the robot and how to use them
- Get familiar with the loops coding concept

Kunskap: - Lar dig att anvanda kodningskonceptet if-else
- Lar dig att anvanda loopkodningskonceptet
- Lar dig om folkmusik i olika lander

Relevant Subject: Musik, Musikhistoria
Mjuka fardigheter: - Utveckla fantasi och kreativitet genom konstruktionen av
roboten
- Utveckla teamets arbetsférmaga
- Samordning

- Probleml&sning
- Beslutsfattande
- Experimentera

- Fokusera

- Malséattning

- Kreativitet




