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 UPPTECH
Jonkdping Science Center
Till lararen:

e Lat eleverna arbeta tva och tva med LEGO WeDo 2.0, forskning
visar att de lar sig battre da.

e Titta igenom materielen och uppdragen i forvag sa du vet vad som
ska goras.

e Om problem och frAgor kommer upp i klassrummet — LOS DEM
TILLSAMMANS MED ELEVERNA! Det finns nastan alltid nagon i
gruppen som hittar en l6sning!

e Har du fragor? Tveka inte att ta kontakt med oss, vi ska forsoka
hjalpa dig!

Viktig information om utlaningsmaterielen:

e LEGO WeDo 2.0 med tillbehor &r vardesaker och ska inte anvandas
utan uppsikt. Tank aven pa var de forvaras nar de inte anvands.

e Olyckshandelser &r inget att gora at, men vid skador pa materielen
som orsakats av ovarsam hantering maste Upptech ta ut en
ersattning.

o Aterlamna materielen i det skick du fick det. Utlaningsladorna lamnas i
receptionen pa Upptech. Ring innan pa tfn 036-10 60 77 och bestam
aterlamningstid.

e Om du stéter pa problem, kontakta Upptech pa malil
upptech@jonkoping.se eller tfn 036-10 60 77, s& ska vi forsoka
hjalpa till.

Vi hoppas att ni ska fa manga larorika och trevliga programmeringsstunder!
Aterlamnas pa bestamt datum i receptionen pa Upptech.
Lycka till! /Personalen pa Upptech
N
upptech.se | Tfn 036-10 60 77 ION KéPl NGS
upptech@jonkoping.se
V. Holmgatan 34 A, 553 23 Jénkoping % KOMMUN
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Introduktion

Att jobba med programmering ar spannande men kan kannas lite skrammande till en borjan. Vi har
darfor tagit fram den har materielen for dig som larare. Tanken &r att pa ett enkelt satt, utan krav pa
forkunskaper, fa dig att komma igdng med programmering.

| ladan finns allt som behdvs for att genomfora sex olika lektioner med eleverna. Du kanske kanner dig
lite oséker efter att ha Oppnat ladan och tittat igenom instruktionerna? | s& fall ska du veta att du gérna
far kontakta oss pa Upptech med fragor etc. sa hjalper vi till.

Dator

Programvara hamtas pa elevernas dator i appen Workspace ONE Intelligent Hub. For larare finns den
i Software Center. Om du inte hittar det ndgonstans, finns en installationsfil pd USB-stickan. Hor av
dig om du behdver anvanda den for installation.

WeDo 2.0 ansluts till b&de dator och iPad via bluetooth. Utseendet &r detsamma pé bade iPad och
dator.

Pa dator ar det viktigt att kontrollera att bluetooth ar aktiverat. Via "Instéllningar” kan man slé av och
péa det. Ga in pa "Instaliningar” och skriv "bluetooth” i sokfaltet:

Bluetooth och andra enheter

o Lagg till en Bluetooth-enhet eller annan enhet

Bluetooth
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iPad
Pa iPad behdver man hamta hem (installera) appen "WeDo 2.0” fran asppen Hub.

Efter appen installerats pa iPad behdver man kontrollera att appen har tillgang till bluetooth, mikrofon
och kamera. Detta gor du i iPadens "Instaliningar”:

10:00 ons 1sep. 2 0 100 % -
Instaliningar WeDo 2.0
TILLAT ATKOMST FOR WEDO 2.0
Bluetooth O
n Mikrofon O
' Kamera o
Siri och s6kning >
Appen
Forsta gangen du startar appen (b&de dator och iPad) ser det ut sé har:

_‘ = Lararresurser | '

Klicka hér for anvandbara tips
och lankar

- Klassrumsprojekt
Ny WeDo 2.0 anvéndare

Ditt forsta projekt TG
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Om inte svenska ar valt kan du &ndra det genom att ga pa kugghijulet uppe till hoger.

Programmeringslaget ser ut sa har och nds genom att trycka pa + nere till vanster under "Mina
projekt” (se foregdende bild).

& m @S D

JORPC

™

HEEEEEHEEREE >

Efter man gjort fardigt sin programmering &r det dags att koppla upp datorn/iPaden mot
smarthubben. Vill man koppla upp innan behdver man starta en programmering. Langst upp till hoger
i programmeringslaget finns denna symbol:

Q*

For att koppla upp mot hubben maste man trycka pa symbolen och starta smarthubben med den
grona knappen (pa smarthubben).

Tryck pa den smarthubb du vill koppla upp mot. Darefter ska de kopplas ihop, smarthubben spelar en
liten trudelutt och darefter lyser med fast blatt sken. Bluetoothikonen pa symbolen andras fran gra till
aron.




Q’*

Om smarthubben blinkar och piper sé letar den efter ndgot att koppla upp mot. Efter ca fem sekunder
stanger den av sig for att spara pa batteri. Tryck igdng den med den grona knappen igen for att
ansluta.
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Lektionsforslag - grundkurs

Uppvéarmning

For att komma igang finns det fyra stycken enklare bygg- och programmeringsprojekt i appen. Den
forsta ar "Lysande snigel” som ligger pa forstasidan i appen kallat "Mitt forsta projekt”.

De 6vriga (och "Lysande snigel”) finns under "Klassrumsprojekt” och pé den Gversta raden:

16

o/@

Komma igang

Lysande snigel Spionrobot

Det kan vara bra att géra dessa enklare uppgifter s& att eleverna lar sig hur appen fungerar.

Notera: nar man bygger "Flakt” och man kommer till programmeringen s saknas det ett block for att
fa det att fungera.

maste andras till . Detta for att den till tidigare endast satter
en hastighet utan att starta motorn (eller satta riktning). Kort sagt, féljer du den férsta hander ingenting
men den andra fungerar som det ar tankt (flakten snurrar).
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Vi har déarefter valt att anvanda oss av fardiga lektionsupplagg fran LEGO Education. Lektionerna med
tillhérande planering och handledning finns i appen:

A. Forskningsterrangbilen Milo B. Milos rérelsesensor

\“" !/

C. Milos lutningssensor D. Samarbeta
; V 4 ~

Lektionl - Forskningsterrangbilen Milo

Upptéack hur forskare och tekniker kan anvanda terrangbilar for att utforska platser dit manniskor inte
kan ta sig.

Tid: 30-45 min

Lektion 2 — Milos rorelsesensor

Upptack hur rérelsesensorn kan anvandas for att detektera férekomst av en viss vaxt.

Tid: 0-30 min
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Lektion 3 — Milos lutningssensor
Upptack hur lutningssensorn kan anvandas for att hjalpa Milo att skicka ett meddelande till basen.

Tid: 0-30 min

Lektion 4 — Forskningsterrdngbilen Milo samarbetar
Undersok hur viktigt det ar att samarbeta i projekt.

Tid: 0-30 min




Lektion 5 — Dragkraft
Undersok hur balanserade och obalanserade krafter paverkar ett féremals forflyttning.

Tid: 120 min +

Lektion 6 — Stabila konstruktioner

Anvand en jordbavningssimulator byggd av LEGO klossar fér att undersdka vilkka egenskaper hos en
byggnad som gor att den kan klara en jordbavning.

Tid: 120 min+

3. Stabila konstruktioner

Lektionsforslag — fortsattningskurs

Fler lektionsforlag fran LEGO Education hittar du bakom nasta flik i parmen. Det finns aven ytterligare
bygginstruktioner pa USB-stickan i PDF-format
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LEGO® Education WeDo 2.0
Programming Blocks

Flow Blocks

Start Block

When used, always placed at the beginning
of a program string. Press on it to start the
program string you have written.

Start On Message Block

When used, always placed at the beginning
of a program string.

It will wait for the correct message and then
start the program string you have written.

Send Message

Sends a message to the Programming
Canvas. Every Start On Message Block
with the same message will be activated.
The message can be in the form of text or
numbers.

Wait For

Use this block to tell the program to wait for
something to happen. It can wait for a set
amount of time or for input from a sensor.
This block always requires input in order to
work properly.

Repeat Block

Use this block to repeat actions.

Blocks placed inside the Repeat Block will be
looped. This can also be called the “loop
block.” The loop can be repeated forever,

for a certain amount of time, or until
something happens.

Start On Key Press Block

When used, always placed at the
beginning of a program string. Press on it,
or on the correct letter on the keyboard
to start the program string you have
written. All of the program strings with the
same letter will start at the same time.

To change the letter of activation, long
press on the block to get access to the
keyboard.

LEGO and the LEGO logo are trademarks of the LEGO Group. ©2017 The LEGO Group.

Motor Blocks

Motor This Way Block

Sets the motor to turn the axle in the
direction shown and starts the motor.
Tap on the block to quickly change the
direction of the rotation.

Motor That Way Block

Sets the motor to turn the axle in the
direction shown and starts the motor.
Tap on the block to quickly change the
direction of the rotation.

Motor Power Block

Sets the motor power to the specified level
and starts the motor. The level can be set
with a numeric input from O to 10.

Motor On For Block
Starts the motor for a chosen amount of time
specified in seconds. The amount of time
can be set with a numeric input, using whole
or decimal numbers.

Motor Off Block
Stops any movement of the motor.

LED Blocks

Light Block

Lights up the LED on the Smarthub in a
specific color. The color can be changed with
a numeric input between 0 and 10.

Sound Blocks

Play Sound

Plays a sound. The sound is chosen from
a list available within the software.

You can choose a sound using a numeric
input. Choose sound number 0 to play a
sound that you have recorded yourself.

Display Blocks

Display Background

Use this block to display an image chosen
from a list available within the software.
You can set an image using a numeric
input.

education
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Display Block

Use this block to open the display area on
the software screen. Numbers or text will
appear in the display area.

Add to Display

Adds a quantity to the number currently
shown on the display. Enter the number
you wish to add. Tap on the block to
change the mathematical operation.

Subtract from Display

Subtracts a quantity from the number
shown on the display. Enter the number
you wish to subtract. Tap on the block to
change the mathematical operation.

Multiply Display

Multiplies the number shown on the display
by a specified number.

Enter the number you wish to multiply by.
Tap on the block to change the mathematical
operation.

Divide Display

Divides the number shown on the display
by another number. Enter the number
you wish to divide by. Tap on the block to
change the mathematical operation.

Display Closed

Use this block to close the display area on
the software screen.

Tap on the block to change the size.

Display Medium Size

Use this block to set the display area to
medium size.

Tap on the block to change the size.

Display Full Size

Use this block to set the display area to
full size. Tap on the block to change the
size.

Sensors Inputs

Any Distance Change
Inputs the Motion Sensor mode “Any
Distance Change” to a block.

Distance Change Closer

Inputs the Motion Sensor mode
“decreasing distance between the
sensor and an object” to a block.

Distance Change Further
Inputs the Motion Sensor mode
“increasing distance between the
sensor and an object” to a block.
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Shake
Inputs the Tilt Sensor mode “Shake” to a
block.

Tilt Down
Inputs the Tilt Sensor mode “Tilt Down” to a
block.

Tilt Up
Inputs the Tilt Sensor mode “Tilt Up” to a
block.

Tilt That Way
Inputs the Tilt Sensor mode “Tilt That Way” to
a block.

Tilt This Way
Inputs the Tilt Sensor mode “Tilt This Way” to
a block.

Tilt Sensor No Tilt
Inputs the Tilt Sensor mode “No Tilt”
(or horizontal position) to a block.

Distance Sensor Input
Inputs the value detected by the Motion
Sensor (from 0 to 10) to a block.

Numeric and Text Inputs

Sound Sensor Change
Inputs the Sound Sensor (from the device)
mode “sound level change” to a block.

Number Input
Inputs a numeric value to a block.

Text Input
Inputs a text value to a block.

Display Input
Inputs the numeric value shown on the dis-
play area to a block.

Random Input

Inputs a random value to a block.

The range of numbers is determined by the
block to which it is attached.

Other Blocks

Bubble
Use the bubble to insert comments into your
program. This is not a programming block.
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