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1. Utbildningsrobotik och Utbildning

1.1. 21st Century Utbildning: Rollen av Kompetens och Educational Robotics

Under de senaste tjugo aren har kunskaper fran 2000-talet varit kdrnan i ett betydande
utbildningsreformarbete i flera lander runt om i varlden (USA, Australien, Finland, etc.).
Organisationer som P21 (https://www.battelleforkids.org/networks/p21) beskriver
undervisningsramen for 21-talets fardigheter i fyra avsnitt: fardigheter angaende
kognitiva och tematiska under 2000-talet, inldrnings- och innovationsfardigheter,
informationskunskaper, fardigheter i media och teknik samt personlig och professionell
livsformaga. Andra organisationer, sasom ATc21s (http://www.atc21s.0org/),
klassificerar de nddvandiga fardigheterna for 2000-talet i foljande fyra kategorier: satt
att tanka, satt att arbeta, arbetsredskap och livsstilar. Bland de foreslagna fardigheterna
for 2000-talet ar kritiskt tankande, problemldsning, kommunikation, samarbete, digital
kompetens, kreativitet och innovation karnfardigheterna for studenternas framtida
framgang i livet.

Manga forskare stoder undervisningen av fardigheter fran 2000-talet fran
grundskolans forsta klass till bade formell och informell utbildning (DeJarnette, 2012;
Voogetal., 2013). Dessutom stéder och underlattar tillampningen av aktiva
inlarningsmetoder sjalvreglerat larande och hjalper eleverna att utveckla ovannamnda
fardigheter (Bell & Kozlowski, 2008). Icke desto mindre lagger de flesta vanliga
laroplanerna for grundskolan och gymnasieutbildningen inte mycket tonvikt pa
metoder och atgarder for utveckling av tillampad kompetens, sasom kreativitet,
problemldsning (Pellegrino & Hilton, 2012) och digital kompetens. Med tanke pa att
forandringarna i den formella utbildningen ar langsamma &r implementeringen av nya
undervisnings- och inlarningsmetoder en kritisk faktor nar det galler fornyelse,
anrikning, bemyndigande av bade formell och icke-formell utbildning.

Under de senaste tjugo aren har olika undersdkningar inom pedagogisk robotik (ER) i
grundskolan och gymnasieutbildningen visat att elevernas engagemang i pedagogiska
robotikapplikationer kan hjalpa till att dverféra och odla grundlaggande fardigheter
som framtida medborgare maste ha saval som att ge dem i de sa kallade "21st century
skills" (Eguchi, 2013; Afari & Khine, 2017). Eleverna utvecklar sina personliga
fardigheter, sasom sjalvfortroende, de blir battre pa problemldsning, kommunikation,
vid val och utvdrdering av informationen, de blir mer kreativa, de fattar beslut och
forbattrar funktionerna i lagarbete (Khanlari, 2013, Hussainetal., 2006; Nugentetal,
2010; Arleguietal., 2008; Demetriou, 2011).

Det bor dock tas i beaktande, som namnts av Alimisis (2013), att aven om pedagogisk
robotik ar popular bland studenter i alla aldrar, sd finner den utrymme framst i
informella utbildningsmiljéer och férhdllanden (utbildningsprogram for organisationer,
festivaler, tavlingar osv.).
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1.2. Pedagogisk Robotik i Grundskolan

Robotics utbildningsprogram blir alltmer populéra i de flesta utvecklade lander och
sprider sig till utvecklingslanderna. Robotics anvands for att lara upp problemldsning,
programmering, design, fysik, matematik, till och med musik och konst fér studenter
pa alla nivaer i sin utbildning. Som med robotsystem som anvands i forskning pagar
utveckling och uppgradering av hardvara, programvara och utvarderingsstrategier som
kan anvandas for att avgora i vilken utstrackning studenterna drar nytta av
robotikprogram (B. Siciliano, O. Khatib, 2016).

Under det senaste decenniet har robotik vackt lararnas stora intresse som ett vardefullt
verktyg for utveckling av kognitiva och sociala fardigheter for studenter fran férskolan
till gymnasiet och for stod till larande inom naturvetenskap, matematik, teknik,
datavetenskap och andra skoldamnen eller tvarvetenskapliga inlarningsaktiviteter.
Manga idéer om detta amne presenterades under en sarskild paneldiskussion som
hélls under den internationella workshopen om "Undervisning i robotik, undervisning
med robotik" (TRTWR, 2012), som fokuserade pa det nuvarande laget for
utbildningsrobotik pa europeisk nivd och undersdkte satt for samhallet och
robottrenden att ga framat i utbildning.

Publicerade tidningar som Alimisis (Alimisis, 2013) diskuterar befintliga problem och
nya utmaningar och presenterar forslag for att anpassa robotteknik till
inlarningsteorier, framst konstruktivism, framja samarbete och natverkande av forskare
och larare men ocksa bygga den pedagogiska robotikgemenskapen i Europa.

Litteraturen namner tre olika tillvdgagangssatt for utbildningsrobotik i formell
utbildning (Eguchi, 2010):

= Curriculum approach based on topics: Curriculum areas are integrated around a

specific learning topic and are studied mainly through research and communication
(e.g. Detsikas & Alimisis, 2011; Litinas & Alimisis, 2013).
» Projektbaserat tillvdgagangssatt: studenter arbetar i grupper for att utforska

verkliga problem. Detta ar till exempel det fall som foreslds i metoden som
utvecklats av det europeiska projektet TERECoP, Teacher Training in an Enhanced
Robotic Construction Pedagogical Method (www.terecop.eu) (Alimisis, 2009)

= Riktad strategi: barn tavlar i utmaningar i robotturneringar som framst ager rum

utanfor skolan, till exempel FIRST® LEGO® League
(https://www.firstlegoleague.org/), RoboCupJunior
(http://www.robocupjunior.org), — Trophées de robotique i  Frankrike

(http://www.planete-sciences.org/robot), World Robotics Olympiad i Grekland

(http://wrohellas.gr) och annat.

Samtidigt utvecklas atgarder och evenemang i utbildningsmiljer for att stddja och
framja pedagogisk robotik: tematiska workshops (t.ex. "Teaching Robotics, Teaching
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with Robotics"), regionala konferenser (t.ex. "Robotics in Education”, www.rie2013.eu),
regionala eller nationella turneringar, seminarier for larare som:

= TERECOP (https://terecop.eu/)
* Roberta Teacher Training (https://www.iais.fraunhofer.de/robertateacher-
training.html )
* |ocal or regional networks
o e.g. Robot@scuola in Italy
(https://www.scuoladirobotica.it/en/RobotAtScuola/index.html),
o ENTROBOT in Austria and Slovakia (http://www.centrobot.eu) etc.

Aven om det inte finns ndgon systematisk introduktion av robotik i skolplanerna i
europeiska skolsystem (Alimisis, 2013), anges i en rapport att minst 18 europeiska
lander har inkluderat den i sina laroplaner. (European Schoolnet, 2015). Med
introduktionen vill respektive stater forbattra berdknings- och logiskt tankande,
intresse for teknik och programmering och i allmanhet elevernas IKT-fardigheter i
allmanhet. Kodning och programmering ar obligatorisk, till exempel i Bulgarien,
Tjeckien, Slovakien, Finland, Portugal och delvis i Storbritannien. Lander som
kombinerar kodning och robotik i sin utbildning ar bland annat Slovakien, Tjeckien,
Spanien, Estland och Malta.

Nar det galler inblandning av kodningsrobotik och STEM i grundskolornas laroplaner
for de specifika programpartnerna och baserat pa vad som namns i programmets
jamforande rapport (Codeskills4Robotics, 2019) kan vi observera foljande:

| Grekland ar Educational Robotics inte ett sjalvstandigt amne som undervisas i
offentliga grundskolor. Larare anvander dock robotutbildningsaktiviteter och inforlivar
dem i sin undervisning baserat pa deras personliga intresse och kunskap om d@mnet.
Icke desto mindre finns det en hanvisning till robotik i den nya laroplanen for
datavetenskap i grundskolan, som undervisas av en datalogi som ett separat amne i
alla grundskoleklasser under en (1) undervisningstimme per vecka. Larandemal
inkluderar "Modellering med konceptdiagram" och "Datorprogrammering". Samtidigt
presenteras begreppen robotik i de enskilda delarna av laroplanen for 5: e och 6: e
klass.

Nya andringar gjorda av utbildningsministeriet, robotik och STEM / STEAM ingar i
"Skills Laboratories" som kommer att testas i landet fran nasta lasar 2020-2021 och
ingar i temacykeln "Skapa och fornya" (Kreativt tdnkande och initiativ - Bygg nya idéer,
ge nya ldsningar).

| Sverige ingar sedan hosten 2018 programmering i grundskolorna, sarskilt inom
matematik och teknik. Dessutom har manga ldrare anvént pedagogisk robotik i sin
undervisning, men allt tyder pa att deras fardigheter behéver forstarkas.

Pa Cypern ser inte laroplanerna pa grundskolan IKT som ett separat @mne utan som
ett verktyg som har potential att forbattra undervisning och larande. Robotik har
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emellertid introducerats sedan 2009 och ar idag en del av "Design och teknik" i den
officiella laroplanen (tva perioder per vecka i femte och sjatte klass fér grundskolan), i
avsnittet "System- och styrteknik”, med utsikterna att oka inom en snar framtid. |
grundskolor hela dagen lars IKT (och i vissa fall robotik) ut som ett amne.

| Belgien, for det flamlandska samhallet, anses IKT ge mdjligheter i alla @mnen och
studier pa grundniva. Darfor undervisas inte IKT som ett separat amne utan integreras
i skolplanen som ett av de tre tvarvetenskapliga slutmalen. | det fransktalande
samfundet i Belgien betraktas teknikutbildningen i relativt bred bemarkelse som en
kurs baserad pa idén om teknik som ett omrade som bidrar till den 6vergripande
utbildningen av ungdomar, liksom kurser i allmédn utbildning. | det tysktalande
samhallet ingar omradet "Vetenskap och teknik" i de definierade huvudmalen for
grundskolans laroplaner, som ar direkt relaterade till STEM. | detta sammanhang syftar
teknikkurserna till att utveckla fardigheter som gor det maojligt for studenter att 16sa
tekniska problem i vardagen, samt att utveckla sin kreativitet och 6ka deras intresse for
teknikorienterade yrken. Men endast 30% av lararna i de franska och tysktalande
gemenskaperna anvander digitala enheter i klassrummet. Darfor ar anvandningen av
pedagogiska robotar i grundskolorna langt ifran utbredd.

En mangd olika robotbyggnadsverktyg som skapats och utvecklats sedan 2000-talet
med forbattrade och vanligare monster (LEGO Mindstorms NXT, Arduino, Crickets och
mer) har forberett marken for populariteten for robotik hos studenter i alla aldrar. De
banbrytande insatserna i skolan under det senaste decenniet har visat att barn
entusiastiskt deltar i robotprojekt som uppnar inlarningsmal och / eller utvecklar nya
fardigheter (m.x. Detsikas & Alimisis, 2011; Litinas & Alimisis, 2013).

Dessutom utvecklas mycket forskning i Europa och i varlden, om utbildningsrobotik i
grundskolan, med tonvikt pa anslutningen av de fyra kurserna: Vetenskap, teknik,
teknik och matematik (STEM) och ibland konst (konst) (STEAM) (végledande:
Stergiopoulou et al.,, 2017, Ruiz Vicente et al.,, 2020) liksom i ett vidare sammanhang
(Misirli et al., 2019).

Vad som ar sakert ar att utbildningsrobotik i grundskolan kan visa sig vara ett viktigt
verktyg for att uppna ovanndmnda mal, men ocksa att utveckla elevernas motivation
att aktivt delta i larandet.

1.3. Pedagogisk Ram for Utbildningsrobotiken

Pedagogisk robotik ar en innovativ undervisningsmiljé dar en aktiv inlarningsprocess
och kunskapsuppbyggnad sker genom erfarenheter och inte genom memorering av
begrepp, fakta och universella sanningar (Koung, 2004). Darfor bygger pedagogisk
robotik pd moderna inlarningsteorier som fokuserar pa det inre av det kognitiva
systemet och tolkningen av rollen som kognitiva processer i det manskliga sinnet, vilket
ger lamplig teoretisk bakgrund som pedagogisk robotik bygger ett modernt, kreativt
och engagerande larande miljo.
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For att uppna de didaktiska malen fér pedagogisk robotik anvands de konstruktiva
inlarningsteorierna huvudsakligen (konstruktivism), och mer specifikt, Piagets
konstruktivismsteori (1974) saval som konstruktionistiskt tillvagagangssatt for larande
enligt Paperts principer (1991).

Enligt konstruktivister byggs kunskap i interaktiva och samarbetsvilliga
inlarningsmiljder och nytt larande byggs pa forkunskaper genom elevers aktiva
deltagande och engagemang, pa meningsfulla och autentiska satt. Lararens roll &r att
underlatta aktivt [arande, ge eleverna mojlighet att bli aktiva deltagare och ha ansvaret
for sitt eget larande. Inlarningsprocessen ager rum inom ett specifikt socialt
sammanhang och de interaktioner eleverna har med sina kamrater och deras larare blir
en integrerad del av den. Konstruktionen av ny kunskap ar effektivare nar eleverna ar
engagerade i skapandet av produkter som ar meningsfulla for dem (Papert, 1993).

S. Papert, konstruktivismens inspirator, havdar ocksa att byggnadskunskap
forekommer bast nar manniskor ar aktivt involverade i design och konstruktion av
riktiga foremal, meningsfulla for dem eller andra runt dem, sasom sandslott,
legokonstruktioner, datorprogram eller en teori om universum (Papert, 1991).

Det metodologiska systemet och de tekniker som anvénds for att designa aktiviteter
inom pedagogisk robotik éverensstammer med undervisningsmetoder, eftersom de
syftar till problemldsning och engagerar studenterna att lara sig bygga och anvanda
en maskin for att slutféra en uppgift. Studenter ar involverade i
problemstallningsaktiviteter, som hjalper dem att identifiera och l6sa komplexa,
autentiska och dppna fragor.

Bruners upptacktsinlarning, enligt vilken varje amne kan laras ut for alla barn i alla
aldrar, sa lange det presenteras for honom / henne pa ett lampligt och effektivt satt
(Bruner 1973), ar en av de viktigaste kognitiva inldarningsteorierna.

Utbildningsrobotik bygger ocksa pa L. Vygotskys sociala konstruktivism, enligt vilken
kunskapsutveckling sker i samarbetsmiljéer, genom kommunikation och gemensamt
genomfdrande av aktiviteter. Sociokulturell teori fokuserar pa att eleven ar en del av
en social grupp, vilket indikerar att larande sker genom social interaktion och kognitiv
utveckling ar sociokulturellt bestamd.

Humanistisk inldrningsteori ar ett annat satt att lara sig. Carl Rogers, en av de framsta
foresprakarna for humanistisk teori, argumenterar for att individen lar sig nar han tar
initiativet att vara helt engagerad och lararen tar rollen som en coach eller facilitator,
vars huvudsyfte ar studentens sjalvférverkligande.

Sammanfattningsvis stoder och stdds pedagogisk robotik av konstruktiva,
sociokulturella och samverkande inlarningsteorier, vilket hjalper studenter genom
forskning och interaktiva problemldsningsprocesser for att dverfora kunskapen som
forvarvats och tillampa sitt larande i verkliga problemldsningssituationer.
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Det rader ingen tvekan om att ovanstdende inldrningsteorier fungerar tillsammans i
den pedagogiska robotikmiljon, eftersom ldraren anpassar och justerar sin
undervisning och anvander metoderna och undervisningsmetoderna enligt gruppens
mal och behov.

1.4. Pedagogisk Robotik: Undervisning och Inlarningsstod

Att utforska manniskors uppfattning om robotar som effektiva stodverktyg i
inlarningsprocessen blir mer bradskande nufortiden pa grund av den konstanta
tekniska utvecklingen och den vaxande rollen som pedagogisk robotik.
Utbildningsgemenskapen visar mer och mer intresse for anvandningen av robotteknik
nar de snabbt utvecklas for att stddja undervisning och larande (Gorakhnath &
Padmanabhan, 2017; Socratous & loannou, 2019; Anwar et al, 2019). Med hjalp av
robotar uppmuntrar vi larare och forbattrar larandet, vilket gor undervisningen mer
engagerande och eleverna mer motiverade (Khanlari & Kiaie, 2015). Manga forskare
har studerat hur detta kan uppnas (Gorakhnath & Padmanabhan, 2017, Socratous &
loannou, 2019 & 2020, Mubin et al. 2013, Afari & Khine, 2017, Faisal, Kapila & Iskander,
2012, Anwar et al., 2019). De havdar att anvandning av robotar effektivt har mycket att
erbjuda inom utbildning.

Robotar kan ta olika roller och delta i inlarningsprocessen pa olika nivaer beroende pa
innehallet, lararen, elevens typ och inlarningsaktivitetens natur. A ena sidan kan de ta
en passiv roll och anvandas som ett inlarningsverktyg eller ett laromedel. Detta galler
sarskilt inom pedagogisk robotik, dar elever bygger, skapar och programmerar robotar.
A andra sidan kan en robot ta rollen som larare, partner eller kollega i
inlarningsprocessen (Mubin et al, 2017) och stoder elevernas spontana deltagande och
reflektion pa ett aktivt satt (Okita, Ng-Thow- Hing & Sarvadevabhatla, 2009).
Utbildningsrobotik kan anvandas i utbildningen som ett innovativt pedagogiskt
verktyg, inom en social konstruktivism och konstruktivism, for att stédja undervisning
och larande genom praktiska aktiviteter i en inbjudande och stédjande inlarningsmiljo
(Socratous & loannou, 2019), Mubin et al. 2013) och som ett vardefullt verktyg for att
hjalpa studenter att utveckla bade kognitiva och sociala fardigheter pa olika skolnivaer
(Lathifah, Budiyanto & Yuana, 2019, Alimisis, 2013, Afari & Khine, 2017). Mastering
Robotics har en potentiell inverkan pa studenternas larande inom olika @mnesomraden
(naturvetenskap, teknik, teknik och matematik). Dessutom finns det ett brett utbud av
alternativ for att inkludera robotik i laroplanen inom ett tvarvetenskapligt ramverk.
(Alimisis, 2013, Afari & Khine, 2017). Eleverna kan till exempel skapa och anvdnda
robotar for att hjalpa dem att forsta karaktarerna och handlingen av béckerna de laser.
Dessutom framjar de ocksa personlig utveckling, inklusive kognitiva, metakognitiva och
sociala fardigheter, som tillgodoser behoven pa 21-talets arbetsplats (Afari & Khine,
2017). Autentiska aktiviteter ger eleverna mojlighet att forstd verkliga problem och
tillampa larande och fardigheter i verkliga situationer (Afari & Khine, 2017).
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Det ar inte manga kunskapsomraden som innehaller kreativitet och kul samtidigt.
Studier har visat att robotik framjar bada. Dessutom 6kar praktiska inlarningsaktiviteter
koncentration och uppmarksamhetsnivaer, eftersom ju mer eleverna lar sig fysiska
fardigheter genom @mnen som ar intressanta och relaterade till dem, desto mer deltar
de i lektionen (Faisal, Kapila & Iskander, 2012). De lar sig att ga framat med
beslutsamhet och fortsdtta i en inte enkel programmeringsprocess som innehaller en
rad fardigheter, vilket framjar en inlarningsmiljo for manniskor med olika talanger och
inlarningsstilar (Faisal, Kapila & Iskander, 2012), vacker deras intresse och nyfikenhet
(Rubenstein, Cimino, Nagpal, & Werfel, 2015) och framjar en kultur av lagarbete. Det
kan ocksa anvandas for att hjalpa elever som kan ha svart att forsta abstrakta begrepp
(Eguchi, 2014) eller kampar for att lara sig i traditionella klassrumsinstallningar (t.ex.
finns det robotar utvecklade for att hjalpa autistiska studenter). De flesta
robotikprogram bygger pa probleml&sning, de ar praktiska och uppmuntrar eleverna
att tanka, vara kreativa och 6ka sitt sjalvfértroende (Mubin et al. 2013).

Under det senaste decenniet har flera forskare och larare, i olika sammanhang, anvant
pedagogiska robotar som inlarningsverktyg, pa effektiva och konstruktiva satt, for att
formedla sarskild kunskap eller for att stddja inlarning och belysa tvargaende
fardigheter, sasom problemldsning, beslutsfattande, anpassning till forandring, kritiskt
tankande, berdkningstankande, kreativitet, samarbete, kommunikation och lagarbete,
grundlaggande fardigheter for att skapa en fullstandig social, individuell och
professionell profil (Khanlari & Kiaie, 2015, Socratous & loannou, 2019, 2020). Manga
studier har fokuserat pa att analysera deras inflytande pa utvecklingen av tvdargaende
kompetenser, men inte pa metakognitiva fardigheter, en doman som bara relativt
nyligen har gett upphov till viss forskning. (Socratous & loannou, 2019).

Resultaten av en ny forskning (Socratous & loannou, 2020) antyder att pedagogiska
robotikaktiviteter kan forbattra elevernas metakognitiva fardigheter. | synnerhet visade
studien att eleverna utvecklade sina metakognitiva fardigheter, sarskilt anpassnings-
och sjalvkontrollfardigheter, sdsom planering, évervakning och identifiering av fel.
Baserat pa dessa resultat verkar det som att pedagogiska robotikaktiviteter kan vara
nyckeln till utvecklingen av metakognitiva fardigheter i grundskolan, dven om
ytterligare forskning behdvs, enligt forskare. Liknande resultat har rapporterats i flera
andra studier. Lin och Liu (2011) fann att studenter som ar involverade i pedagogiska
robotikaktiviteter ar mycket motiverade och anvander en mangd olika
inlarningsstrategier i de aktiviteter de genomfér. La Paglia et al. (2010) analyserade
processen att bygga och programmera robotar som ett metakognitivt verktyg i sin
studie, dar 12 grundskolelever (8-10 ar) arbetade i grupper. De fann att
robotikaktiviteter kan anvandas som en ny metakognitiv miljé som gor att eleverna kan
reflektera Over sitt eget larande.

Robotics hjalper eleverna att forbattra fardigheter som kan vara svara att utveckla i ett
traditionellt klassrumsinlarningskontext, men ar viktiga vetenskapliga och tekniska
metoder (Gura 2012). Att stalla fragor, formulera och definiera problem, planera och
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bedriva forskning och delta i argument fran bevis ar nagra av de fardigheter som
utvecklats (Gorakhnath & Padmanabhan, 2017). Studenter med speciella behov och
formagor utvecklar sin egen personliga inlarningsupplevelse och kan ha tillgang till
information och pedagogiskt innehadll, genom att félja en vdg som passar deras
intressen, behov, preferenser och inlarningsstilar.

Kort sagt, pedagogisk robotik ger maojligheter till:

= utveckling av tvargaende kompetenser, vasentliga fardigheter bade socialt och
professionellt, och tankande fardigheter genom elevernas ifrdgasattande,
problemldsning och utformning av |6sningar, som vardesatter i verkliga situationer.

= lagarbete - eleverna Ovar pa att lyssna, kommunicera och samarbeta.

= engagera studenter i programmering - de lar sig att kontrollera en robot enligt
exakta instruktioner.

= Multisensoriskt ldrande - larande stimuleras genom att naturligt engagera
studenter pa flera nivaer.

» bygga fardigheter som éar viktiga for studenternas framtida karriar. De lar sig inte
bara hur man utvecklar och kontrollerar teknik och komplexa kunskapsstrukturer
utan ocksd hur man 6var de grundlaggande fardigheter som kravs pa den framtida
arbetsplatsen.

Robotar kan skapa en interaktiv och spannande inlarningsupplevelse for barn. Men den
pedagogiska inlarningsdesignen, anvandbarheten och tillgangligheten av lampliga
inlarningsaktiviteter och innehall ar fortfarande de viktiga faktorerna som avgor om
robotik sannolikt kommer att vara anvandbar i undervisningen. (Gorakhnath &
Padmanabhan, 2017).

| framtiden ar det fullt mojligt att anvéanda pedagogisk robotik for ytterligare andamal,
sasom formedlad kommunikation eller stodt gruppinlarning. (Gorakhnath &
Padmanabhan, 2017).

Sammanfattningsvis har pedagogisk robotik upprepade ganger visat sig vara ett
kraftfullt undervisnings- och inlarningsverktyg, som har en enorm potential att
forbattra klassrumsundervisningen ocksa i grundskolor (Khanlari & Kiaie, 2015),
inklusive att stddja utbildning av elever med funktionsnedsattning, med en olika
inlarningsstilar, som kanske saknar motivation eller har tappat intresset for vetenskap
eller teknik (Anwar et al, 2019). | sjalva verket, baserat pa forskningsresultat, foreslas
lampliga vagledningstekniker och lagarbete med tydligt definierade roller for att alla
ska ha ett tydligt syfte, samt byggnadsstéliningar och stddjande aktiviteter for att
forbattra elevernas problemldsningskunskaper effektivt och uppmuntra dem att 16sa
problem sjalvstandigt. P4 detta satt tar eleverna initiativet, de berikar sin fantasi och
skapandet av en stark metakognitiv miljo framjas (Atmatzidou, 2018).
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2. De 4 Kreativa Scenarierna

2.1. Historiskascenariot

Namn
Talos: Fran legend till moderna robotar
Beskrivning

| det har scenariot kommer eleverna att introduceras till legenden om Talos. De
kommer att konstruera och programmera en robot som liknar den mytiska vaktaren pa
Kreta. Slutligen kommer de att diskutera fragor som ror skydd och bevarande av viktiga
kulturplatser.

Relevant Amne

Historia

Malgrupp

Detta scenario riktar sig till elever fran arskurserna 4-6 i grundskolan.
Andra Relevanta Kompetenser

Lagarbete, kreativitet

Hjalpmedel och Utrustning som Behovs

For detta scenario behdver du 3-4 Lego Boost-kit och surfplattor som ar kompatibla
med dem. Eleverna kommer att delas in i grupper och instruktioner ges till dem.

Forkunskaper

Eleverna ska vara bekanta med utbildningsmaterialet i Modul 1 och mer specifikt med
kapitlen, som ar relaterade till roboternas grundldaggande rorelser, loop-kommandon,
anvandningen av sensorer, foljer linjeprogrammen, detekterar ljud och anvandningen
av fjarrkontroll.

(Kapitel 1.2, 1.3, 1.4, 1.6, 1.7 och 1.8).
Inldrningsmal
Eleverna ska:

* introduceras till legenden om Talos och geomorfologin pa Kreta
= berdkna omkretsen av 6n Kreta och Talos hastighet

= Konstruera roboten

= lara sig enkla rérelsekommandon

= Bekanta sig med robotens sensorer och hur man anvander dem
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= utveckla sin fantasi och kreativitet genom att bygga roboten
= utveckla fardigheter i att arbeta i team

Varaktighet
Beraknad tid: 8 Undervisningstimmar

= 2 timmar for startpunkt (introduktion), fragor, ritning

* 3 timmar for byggandet av Vernie

= 2 timmar for programmering av roboten och genomférandet av uppgifterna

= 1 timme for slutférandet av uppgifterna, videoinspelning av tillvdgagangssatten,
diskussion, analys av projektet och forslag pa nya uppgifter / aktiviteter

Teoretiska Uppgifter
Titta pa den har videon och svara pa féljande fragor:

https://www.youtube.com/watch?v=SNg4KZKG960&t=1s

1. Hur forestaller du dig att Talos, roboten som Zeus skickade for att skydda Kreta,
skulle se ut?

2. Hur snabbt tror du att den rérde sig?

3. Om Talos flyttade runt Kreta tre (3) ganger (Kretas omkrets: 1000 km) pa en dag,
kan du berdkna hans hastighet?



https://www.youtube.com/watch?v=SNg4KZKG96o&t=1s

CODESKILLS
4ROBOTICS

4. Kan han springa i den har hastigheten? Vilka andra rérelsesatt skulle du foresla?

Huvudsakliga Uppgifter
Aktiviteter:

1. Designa en robotmodell for Talos. Tank pa funktionen som du kommer att ge
honom saval som de medel (utrustning) den behover for att skydda Kreta fran
fiender.

2. Rita en karta 6ver Kreta pa ett stort papper dar Talos kommer att placeras (Rita 6ns
omkrets i fet svart stil sa att ljussensorn kdnner igen den). Du kan dekorera den med
monster fran de minoiska palatserna i Knossos, Phaistos, etc.

Konstruktioner:

1. Konstruera Vernie-roboten. Denna robot representerar Talos. Nar du har
konstruerat den enligt de givna instruktionerna kan du dekorera den som du vill
att din Talos ska se ut.

2. Konstruera fiender och fartyg som attackerar 6n Kreta (bade internt och externt,
dvs fran havet). Du kan anvanda de aterstaende LEGO-bitarna eller konstruera dem
med papper.

Programmering:

1. Nar du har designat din egen modell (maquette = modell) av Kreta, berakna dess
omkrets med din linjal.

2. Programmera roboten att rora sig pa insidan av 6n sa att den kontrollerar och
skyddar den med enkla rérelsekommandon (ungefar).

3. Ta bort avstandsfargsensorn fran Vernie. Placera en forlangning framfér roboten dar
du faster avstandsfargsensorn vand nedat. Programmera roboten att folja exakt kusten
pa 6n med "folj linjen" -metoden.




4. Spela in ljuden: "Valkommen till Kreta" for vanner och "Intrade ar férbjudet" for
fiender.

5. Skapa en kantkontroll som en barriar med hjalp av fargsensorn (t.ex. gron farg: ons
van, rod farg: fienden till n och om den inte ser en farg ska han sdga "Ange ditt
[6senord").

6. Rita eller konstruera de minoiska palatserna pa Kreta (Knossos, Phaistos, Malia,
Zakros). Anvand Talos som en reseguide som kommer att ge anvandbar information
om den minoiska kulturen och som tar oss till motsvarande slott.

ﬂ ;_5.;\“".'.‘ =l =l ' { | { : J
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7. Konstruera Vernie-roboten 4.2 med hockeyklubban. Placera tva (2) fiender var som
helst pa on. Forsok sla fienderna med hjélp av fjarrkontrollblocket.
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8. Fortsatt med det tidigare uppdraget, placera fienderna igen och forsok skapa ett
block med kommandon sa att roboten utrotar alla fiender.

9. Konstruera Vernie-roboten 2.1 med pilen. Placera fientliga fartyg (som kan byggas
med LEGO eller annat material) var som helst utanfor 6n och forsok att sla dem.

Diskussion/Slutsats

1. Varfor tror du att Zeus erbjod Talos i gava till Minoas, kungen av Kreta?

2. Finns det nagra robotar nufértiden som utfér samma uppgifter som Talos?

3. Vilka delar av Kreta skulle du skydda om du hade en sadan robot?

Ytterligare Uppdrag

Kan du tanka dig nagra nya aktiviteter / uppdrag for Talos? Anteckna dem och forsok
att slutfora dem i klassrummet i samarbete med dina klasskamrater.
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2.2. Rymdscenariot

Namn
Robot fran jorden till rymden
Beskrivning

| det har scenariot kommer elever att lara kdnna planeterna i vart solsystem och
programmera roboten for att utforska dem. Slutligen kommer de att diskutera fragor
relaterade till utforskning av rymden, svarigheterna, de férandringar som en sadan
atgard kommer att astadkomma och dess inverkan pa manskligheten.

Relevant Amne

Astronomi

Malgrupp

Detta scenario riktar sig till elever fran arskurserna 4-6 i grundskolan.
Andra Relevanta Kompetenser

Arbeta i team, Kreativitet

Hjalpmedel och Utrustning som Behovs

For detta scenario behdver du 3-4 Lego Boost-kit och kompatibla surfplattor. Eleverna
kommer att delas in i grupper och instruktioner ges till dem.

Forutsattningar

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

(Kapitel 1.2, 1.4, 1.6, 1.7 och 1.8).
Inlarningsmal
Eleverna ska:

= Lara kdnna solsystemets planeter

= berdkna avstanden mellan planeterna och svarigheterna att resa till en annan
planet.

* Bygga roboten

= lara sig enkla rérelsekommandon

= lara kdnna robotsensorerna och hur du anvander dem

= utveckla sin fantasi och kreativitet genom konstruktionen av roboten

= utveckla fardigheter i att arbeta i team




Varaktighet
Beraknad tid: 5-6 undervisningstimmar

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

= 2-3 undervisningstimmar, konstruktion av roboten.

= 2 undervisningstimmar, programmering, analys av projektet.

Teoretiska Fragor
Se videon och besvara féljande fragor:

https://www.youtube.com/watch?v=libKVVRa01L8&t=36s

Comets

~ t

7 Pluto
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1. Vilken ar skillnaden mellan en stjarna och en planet?

2. Hur manga planeter finns det | vart solsystem?

3. Vilken &r den stdrsta planeten?
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4. Vad kannetecknar Saturnus?

5. Vilken planet ar den varmaste och vilken ar den kallaste i solsystemet?

Huvudsakliga Aktiviteter
Aktiviteter:

1. Designa solsystemet och tank pa satt att gora planeterna du bygger sfariska. Lagg
dem pa relativa avstand fran solen.

2. Rita pa papper de rymdskepp som vi skickar for att ménniskor ska kunna bosatta
sig pa andra planeter.

Konstruktioner:

1. Bygg M.I.R4-roboten. Denna robot kommer att representera rymdskeppet. Nar du
val har byggt enligt instruktionerna kan du dekorera den, pa det satt du vill att ditt
eget unika rymdfarkost ska se ut.

2. Bygg asteroider och kometer som hindrar roboten att na andra planeter. Du kan
anvanda de aterstdende LEGO-delarna eller géra dem av papper eller annat
material.

3. Bygg en satellit som roboten kommer att flyga ut till for att reparera under
uppdragen.

4. Bygg ett rymdbaserat hem dar invanarna i Mars kan bo.

Programmering:

1. Nar du har skapat modellen for solsystemet med planeterna, mater du avstanden
mellan dem med linjalen och skriver ner dem i en anteckningsbok

2. Placera robot-rymdskeppet pa solen och berakna hemfarden sa att det nar jorden.
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3. Satt avstandssensorn pa robotens framsida och programmera den for att rora sig.
Nar den kommer 6ver ett planetprogram stannar den och gor ett ljud.

4. Lagg fargsensorn nedat och schemaldagg roboten sa att den féljer den linje som du
har ritat. Nar den nar Mars (rod planet), 1at den stanna och sag "Jag har natt Mars!!!"

5. Spela in nya ljud for planeter och beroende pa planetens farg ska samma farg visas
i centrum

6. Placera satelliten ndgonstans pa modellen och programmera roboten att ga i den
riktningen for att reparera den (for att reparera den maste roboten ta tag i satelliten
och placera den ndgon annanstans).

Q = o« % > o %
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7. Programmera roboten sa att den flyttar den "bas" som manniskor kommer att bo i,
fran jorden till Mars.

0e0
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Diskussion/Slutsats

1. Vilka tror du ar svarigheterna fér méanniskor att na andra planeter?

2. Om du kunde resa till Mars, skulle du vilja lamna jorden och bo pa den roda
planeten?

3. Vilka férmagor/fardigheter bor manniskor som ska resa till Mars ha for att 6verleva?

4. Vilken typ av robotar ska vi skicka till Mars for att hjalpa manniskor (vilka atgarder
ska de utféra)?

Fler Aktiviteter

Kan du tanka dig nagra nya aktiviteter / uppdrag for rymdroboten? Anteckna dem och
forsok att slutfora dem i klassrummet i samarbete med dina klasskamrater.




2.3. Miljoscenariot

Namn
Miljéanlaggningen
Beskrivning

Elever i aldrarna 9 till 12 ar lar sig om miljon och vikten av att sortera det avfall som
manniskor skapar. Skolverket forklarar i kursplanen for arskurs 4-6 féljande formulering
som styrdokument for larare:

Natur och samhalle

"Manskligt beroende av och inflytande pa naturen och vad detta innebar for hallbar
utveckling. Ekosystemtjanster, sdésom nedbrytning, pollinering och rening av vatten och
luft.”

Studenterna kommer att bygga robotarna Vernie och M.T.R.4 f6r inspiration och for att
anvanda dem i olika aktiviteter som ror scenariot Miljo.

Relevanta Amnen

Biologi, Samhallskunskap

Malgrupp

Elever | &ldrarna 9-12 ar (Arskurs 4-6)
Andra Relevanta Kompetenser

Arbeta | team, Kreativititet

Hjalpmedel och Utrustning som Behovs

Beroende pa antalet elever i klassen behdver du for detta scenario 4-6 Lego Boost-kit
och kompatibla surfplattor. Du behdver en extra uppsattning till lararen. Eleverna
kommer att delas in i grupper och instruktioner kommer att ges till dem. Helst
kdonsblandade grupper.

Forkunskaper

Eleverna ska vara bekanta med utbildningsmaterialet i Modul 1 och mer specifikt med
kapitlen, som ar relaterade till roboternas grundlaggande rorelser, loop-kommandon,
anvandningen av sensorer, foljer linjeprogrammen, detekterar ljud och anvandningen
av fjarrkontroll.

(Kapitel 1.2, 1.3, 1.4, 1.6, 1.7 och 1.8).
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Det finns behov av férkunskaper: Eleverna ska kunna forstd vad atervinning betyder,
hur manniskor atervinner och vad som ar den forvantade effekten. Studenter kan gora
ett studiebesok pa den lokala atervinningsstationen.

Larandemal
Eleverna ska:

* introduceras i dtervinningsscenariot

* bygga roboten

= lara sig enkla rorelsekommandon

= bekanta sig med robotens sensorer och hur man anvander dem
= genom att bygga roboten utveckla sin fantasi och kreativitet

» utveckla formagan att arbeta i team

Lara sig om atervinningsstationer och hur avfallsprodukter transporteras till stationen
Varaktighet
Berdknad tid for scenariot blir 540

» Elevernas studiebesok pa den lokala miljostationen, 120

= Tva grupper som bygger Vernie, 120

= Tva grupper som samtidigt bygger M.T.R.4, 180°

* Programmering av robotarna, 120"

= Aktiviteter som att till exempel sortera avfallsprodukter, 60°
= Slutféra scenariot 60°

Teoretiska fragor

1. Hur kan hushallsavfall ateranvandas pa ett bra satt?

2. Hur kan maéanniskan forandra sitt levnadssatt sa att vi minskar anvandandet av
jordens resurser?

Huvudsakliga Aktiviteter

Aktiviteter:




1. Lat eleverna arbeta i grupper (om mojligt blandat kén) och 1t eleverna bygga ett
atervinningscenter. Kom ihag att skapa logistiken i form av tillfartsvagar, deponier
och anlaggningar for att skapa biogas. Eleverna kan bygga atervinningscentret
genom att anvanda olika material, till exempel papier-maché. Byggnader och vaxter
kan uppforas av kartong eller Lego-byggstenar. Deponierna kan tillverkas av olika
typer av tyger. Vagarna i anlaggningen och avfarter och tillfarter utformas sa att
fordonen ror sig utan risk for kontakt med varandra. Det bor finnas separata
insamlingsomraden beroende pa typ av avfall.

2. Programmera robotarna sa att de ror sig framat, bakat och kan svanga i bada
riktningarna.

Konstruktioner:
Bygg robotarna Vernie and M.T.R 4.

Vernie kommer att fungera som ett informationscenter vid miljdanlaggningen. Han
borde kunna hénvisa var fordonet ska deponera sitt avfall.

M.T.R4 ska representera olika typer av fordon som finns pa miljéanlaggningen, sasom
lastbilar, traktorer och personbilar med slap.

Programmering:

Vernie kommer att programmeras for att anvanda fargsensorer for att skilja mellan
olika typer av skrdp. Brannbart avfall kan fargas gult. Avfall som ska deponeras ar fargat
orange. Material som kan ateranvandas, till exempel plast, fargas rott, glas fargas blatt
och papper fargas gront.

1. Ta bort avstandsfargsensorn fran Vernie. Placera en férlangning framfor roboten
dar du faster avstandsfargsensorn vand nedat.

2. Forbered en linje eller ett spar langs vagen, som roboten kan félja och lokalisera
avfallet.

start
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Underlagsmattan ska se ut som bilden ovan. Robotarna maste borja fran startomradet.

3. Spelain nya ljud for olika typer av skrap (brannbart avfall, avfall som ska deponeras
etc)

4. Programmera roboten att folja linjen du har dragit 6ver vagarna och identifiera
eventuellt avfall den hittar. Nar Vernie identifierar ndgot borde han ropa vilken typ
av avfall han hittade.

M.T.R.4 ska programmeras att folja vagen och gora sig av med avfallet.

5. Forbered en vag eller ett spar dar roboten M.T.R.4 kan hamta och leverera avfall.
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start

(Underlagsmattan ska se ut som bilden ovan. Robotarna maste borja fran
startomradet.)

6. Programmera M.T.R4 for att lyfta plasten (rod).
7. Programmera M.T.R4 for att lyfta plasten.

8. Programmera M.T.R4 sa att plasten ldmnas vid det roda omradet.

o0~ « . % ~» M= o

(Robotarna maste borja fran startomradet och i linje med det avfall som vi vill plocka
upp och overfora till ett visst omrade.)

9. Programmera fargsensorn att plocka upp glasféremal (bla).
10 Programmera M.T.R4 att lyfta glasforemal (bla).

11. Programmera M.T.R4 att leverera glasféremalen pa ett annat stélle den har gangen
this time (bla omradet).
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12. Programmera M.T.R4 for att hamta papper (grént) och leverera det till en specifik
plats (gront omrade).
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13. Programmera M.T.R.4 for att hamta avfall (gult) och leverera det till en specifik plats
(gult omrade).
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Diskussion/Slutsatser

1. Forskning har visat att manniskan bidrar till nedsmutsad natur. Hur kan vi med vara
sinnen konstatera att detta hander?

2. Hur kan vi forhindra fororening av haven?




Ytterligare Aktiviteter

Lat eleverna gora sin egen biogas genom férbréanning och anvandning av véarme.

T
an
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2.4. Kulturscenariot

Namn
Bilda ditt eget robotgitarrband!
Beskrivning

Vi vill att vara elever ska skapa en enkel melodi genom att bygga robotgitarr. Vi tanker
ta reda pa vilka mojligheter Robotgitarr har? Kan eleverna skapa och spela en enkel
melodi med hjalp av robotgitarren? Kan vi lagga till rytminstrument for att stodja
melodislingan? Kan vi hitta ackord som passar melodislingan? Ar det mgjligt att med
hjalp av gitarren vacka intresse for musikens ursprung och hur méanniskor skapade
enkla instrument som sedan utvecklades till vad vi idag kanner igen som moderna
musikinstrument? Kan robotgitarren stimulera elevernas nyfikenhet for 6kad kunskap
om dagens syntetiska musik?

Vi vill ocksa undersdka hur folkmusik uppstatt och har sitt ursprung. Samerna i norra
Europa har sitt eget, speciella satt att sjunga - Joik. Har foljer tva exempel pa Joikar.

Lat1|Lat2
Relevanta Amnen

Matematik, Musik, Historia

Malgrupp

Grundskolelever i aldern 10-12 (arskurs 4-6)

Andra Relevanta Kompetenser

Kreativitet, Teamarbete, Utveckla kunskap om musikhistoria, Utveckla kunskap om
musikalitet

Anlaggningar och Utrustning som Behovs

For detta scenario behovsS 4-6 Lego Boost-kit och kompatibla surfplattor, beroende pa
antalet elever i klassen. Vi anvander 4-6 surfplattor plus en extra for lararen. Eleverna
kommer att delas in i grupper och instruktioner ges till dem. Helst kdnsblandade

grupper.

Forkunskaper

Studenterna ska kanna till utbildningsmaterialet i modul 1 och narmare bestamt
kapitlen, som ar relaterade till anvandningen av sensorer och detektering av ljud.

(Kapitel 1.4 och 1.7).
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https://youtu.be/-qA7GDkKZJk?list=PLYjs7D_Et40S6JkpgGU21h3Vc4VnAruxJ&t=1
https://youtu.be/aPqKAuzo0tk?list=PLYjs7D_Et40S6JkpgGU21h3Vc4VnAruxJ&t=1
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Studenterna ska ha grundlaggande kunskaper om notsystemet. Hur ser C-durskalan
ut? Studenterna bor ocksa kanna till den regionala folkmusiken i omradet och
traditioner kopplade till musiken.

Larandemal
Eleverna lar sig om:

= musikinstrumentens historia. De ser sambandet mellan The Robot Guitar och
modern syntetisk music

= noter, mindre och dur accord

= folkmusik i olika lander

Varaktighet
Musik/Kultur Scenario , 480 minuter

* Bygga Robot Guitar, 180 minuter
=  Programmering RG, 120 minuter
= Musik historia, Folkmusik 180 minuter

Teoretiska Fragor

1. GOr en lista dver olika typer av music.

2. Vad ar ljud?

3. Hur far man instrument att lata annorlunda?

Huvudsakliga Aktiviteter

Aktiviteter:




1.

Starta en diskussion om hur du skapar en enkel melodi. Vad innehaller den? Lyssna
pa melodier och anvand dem fér att hitta olika delar i melodin: intro, vers, kor och
outro, tempo och puls.

Ta reda pa de mojligheter som robotgitarren ger. Hur kan den lata? Vilka
instrument kan den imitera? Ge instruktioner angaende
programmeringsfunktioner: startblock, slingor, instrument, instrumentens olika
toner och ackord.
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3. Eleverna kommer nu att koda robotgitarr for att skapa och spela sin egen enkla
melodi. Instrumenten kan vara:
= en sologitarr som spelar melodin
* en rytm som aterkommer i slingor och upprepas
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= ett instrument som spelar en ackordslinga med minst tva olika toner /
ackord.

Diskussion/Slutsatser

1. Varfor finns musik i manga filmer?

2. Lista olika typer av danser.

Ytterligare Aktiviteter
Dela upp klassen i fyra grupper.

Grupp 1 far i uppgift att ta reda pa vad som menas med folkmusik. Gruppen kan gora
en presentation och spela exempel pa folkmusik.

Grupp 2 definierar vad som kallas klassisk musik och spelar ett exempel pa klassisk
musik.

Grupp 3 berattar om musik som spelades under 60-talet och spelar en sang med
Beatles.

Grupp 4 far reda pa vad som menas med synthmusik och spelar en bit av nagon kand
synthgrupp.




