Stegraknare med micro:bit!
- Designa och programmera en stegraknare - Det har

Eleverna far testa rollen som designer samt ingenjor och pa sa satt folja
en designprocess fran behovsanalys till prototyp. Eleverna far ocksa testa
pa enkel programmering dar program kopplas till verklig produkt samt fa
forstaelse for begrepp inom programmering, teknik och design.

behéver du:

® micro:bit

Mini USB-kabel
Batterier
Batterihallare
Lysdioder
Material

Uppgiften:

Eleverna kommer gruppvis planera fér och genom-
féra en designprocess dér de ska utforma en steg-
raknare som passar ungdomar som &r ute och fangar
Pokémons. Stegraknaren maste vara

ratt programmerad
och vara utformad /4
pa ett satt som
tilltalar unga
méanniskor.

Lektionsplanering:

Pass 1

1 - Beskriv uppdraget

Eleverna delas in i grupper. Varje grupp far titta pa
ett par stegraknarprodukter. Gruppen far ca 10
minuter pa sig att undersdka produkterna.

Fragor att fundera kring:

Hur fungerar den?

Vilket material och vilka komponenter anvands?
Oppen diskussion.

2 - Roller

Gruppen delar in sig i “kund och “ingenjorsroller”.
Diskutera:

Vad &r kundens roll?

Vad ar ingenjorens roll?

Kunderna férsoker hitta fel med produkten som
ingenjoren kan forbattra. Ingenjérerna lyssnar pa
kunden och forsdker |6sa kundens problem.

Tank pa att problemen kan |6sas bade genom att
andra design, utseende, material, kodning osv.
Eleverna antecknar och sparar i en “produkt-fil”.

Extra’

Jamfoér tva stegraknare. Beskriv likheter och skillnader.
Spela in REA eller PLUS-filmer dér eleverna bedémer
produkter. Gor en marknadsundersokning dar elev-
erna tar reda pa vilka stegraknarprodukter som ar
popularast pa marknaden.

e/
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att bygga med
Pass 2

1 - Case - Lararen ger eleverna ett fiktivt case

Socialstyrelsen har upptackt att ungdomar ror sig fér
lite och vill nu andra pa ungdomars rérelsevanor!
Socialstyrelsen har réknat ut att ungdomar bér ga ca
10 000 steg om dagen. | och med populara appen
Pokémon Go har man dock bérjat se en ny trend.
Socialstyrelsen vill nu ge en stegraknare till Sveriges
alla elever i ak 7 for att motivera dem att ga 10 000
steg om dagen, t.ex. i samband med en Pokémon jakt!

Uppdrag: Designa en stegraknarprodukt (prototyp)

Designkriterier:

* Den ska vara latt att bara med sig och passa
ungdomar.

* Anpassat programsprak/programdesign till din
produkt.

* Fa plats i en ficka eller ga att fasta pa klader.

* Vara estetiskt tilltalande.

2 - Eleverna samlas och diskuterar

Eleverna samlas i sina grupper och far diskutera
féljande:

Varfor &r det viktigt att géra en modell/prototyp?
Eleverna har nu tillgang till material sasom kartong,
skumplast och liknande. Eventuellt arbetar eleverna
i 3D- program och printar prototypen pa en 3D-
skrivare. bra
Havr av det ks -
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3 - Programmera med micro:bit

Nu &r det dags att programmera med micro:bit.
Stegrédknaren ska reagera pa skakningar och pa sa
satt hoja antalet steg pa micro:bit skarmen.

Ga in pa https://www.microbit.org/code/
Vélj: MakeCode editor
Sid 1 - forts pa nasta sida

Las mer och boka pa www.hos.se/utbildningar - Folj oss garna pa www.hospedagogen.com



http://www.hos.se/utbildningar
http://www.hospedagogen.com
https://www.microbit.org/code/

1 Starta ett nytt projekt. Ge projektet ett namn
som aterspeglar det som skall skapas.
| detta fall doper vi projektet till “Stegréknare”.

Skapa ett projekt © ©

Ge ditt projekt ett namn.

2 Det forsta du ska gora ar att skapa en variabel
som heter steps eller steg. Den kommer att “styra”
i ditt program. Vi vill att antalet steg ska dka pa
micro:biten nadr den skakas. | programmering
anvander man variabler for att halla reda pa siffror,
text och lite annat som man vill komma at fran flera
stéllen i sitt program.

Ga till "Variabler” och valj "skapa en variabel”. Dép
variablen till steg eller step.

Valj “satt steg” blocket och placera”vid start” blocket.
Nu bérjar stegraknaren fran steg 0.

vid start

= Variabler satt Steg v till o ssve| [steg =) | xidl o

3 Ga darefter till “Input” och vélj blocket "nar skaka”
och placera under "vid start” blocket.

Ga till "Variabler” och valj blocket “&ndra steg” och
placera den vid “nar skaka” blocket. Nu andras antal
steg vid varje skakning.

©® Input éndra Steg v medo

nar skaka v

andra Steg v med o

4 For att stegen ocksa skall visas pa micro:biten och
fortsatta att visas tills du stanger av den behdver du
lagga till ett “for alltid” block. En loop.

Ga till "grundlaggande” och valj blocket "for alltid”
och placera under ovan block.

Ga aterigen till “grundléaggande” och hamta

"visa siffra” och placera den vid "for alltid” blocket.
Hamta sedan blocket “steg” som ligger under
"variabler”. —

i3 Grundlaggande [ visa siffra (D)
Steg =

Sid 2/2

for alltid

visa siffra Steg =

L
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Nu &r det klart - Du har skapat en stegréaknare!

vid start

for alltid

visa siffra Steg =

Pass 3

Redovisning

Eleverna forbereder en presentation dar de ska visa
sin prototyp med inbyggd micro:bit.

Gruppen beskriver tydligt hur de ténkt kring
designkriterierna och visar sin fardiga prototyp.

VAD SAGER LAROPLANEN?

Lgr11 Laroplanen for grundskolan

Centralt innehall Matematik

Algerbra i arskurs 4-6 samt arskurs 7-9:

® Hur algoritmer kan skapas och anvandas vid
programmering. Programmering i visuella/olika
programmeringsmiljoer.

Centralt innehall Teknik

Arskurs 4-6:

* Arbetssatt for att utveckla tekniska l6sningar.

Att styra egna konstruktioner eller andra féremal
med programmering.

* Tekniska |6sningar som utnyttjar elkomponenter
for att astadkomma ljud, ljus eller rérelse, tex larm

och belysning.

* Grundlaggande elektronik och elektriska kompo-
nenter, tex lysdioder och enkla forstarkare.

* Ord och begrepp for att bendmna och samtal om
tekniska l6sningar. Arbetssatt for utveckling av
tekniska l6sningar.

e Teknikutvecklingsarbetets olika faser: identifiering
av behov, undersékning, férslag till I16sningar,
konstruktion och utprévning. Hur faserna i arbets-
processen samverkar.

® Dokumentation i form av manuella och digitala
skisser och ritningar med férklarande ord och

begrepp.

En viktig uppgift for skolan ar att ge Gverblick och
sammanhang. Skolan ska stimulera elevernas
kreativitet, nyfikenhet och sjélvfértroende samt vilja
till att prova egna idéer och |6sa problem.
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