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education

En introduktion

Robot Educator — En introduktion

LEGO® Education har néjet att presentera Robot Educator — en serie handledningar
som presenterar ett strukturerat och trevligt satt att lara kdnna LEGO MINDSTORMS®
Education EV3.

Vem kan anvanda det?

Robot Educator ar ett vardefullt verktyg fér elever och larare som vill lara sig mer om
eller undervisa med hjalp av LEGO MINDSTORMS Education. Robot Educator &r en
utbildningsguide fér programmeringsspraket EV3 och den maskinvara som finns i setet.

Qavsett tidigare erfarenhet av programmering eller modellbyggande, later det engagerande
och motiverande undervisningsverktyget Robot Educator alla att snabbt komma igéng
med att bdrja bygga, programmera och experimentera.

Syfte

Oavsett dina personliga mél & Robot Educator en fantastisk referens och ingéngsport
till allt viktigt i LEGO MINDSTORMS Education EV3 programvara och maskinvara. Den
hjalper och stédjer dig genom de strukturerade handledningarna och férfinar dina
fardigheter i att bygga och programmera, fran det allra mest grundlaggande till mer
avancerade omraden.

Vad finns i ladan?

45544 — LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Grundset

LEGO MINDSTORMS Education Grundset bestér av den intelligenta EV3-enheten,

1 medelstor motor, 2 stora motorer, 1 gyrosensor, 1 ultraljudssensor, 1 fargsensor,

2 trycksensorer och en méngd noga utvalda LEGO-komponenter. Alla 541 komponenterna
finns listade i bifogad komponentéversikt fér enkel igenk&nning och hantering.

Anvand komponenterna med hjélp av de tryckta bygginstruktionerna fér att skapa en
kraftfull, intelligent och rolig robot. Det stora urvalet av komponenter later dig bygga,
andra och anpassa din robot fér alla olika experiment.
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LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 Programvara

LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 programvara inkluderar ett komplett grafiskt
programmeringssprak, en milj¢ fér datauppsamling och en inbyggd innehéllsredigerare.
Med ett mycket intuitivt grénssnitt kommer programvaran att kdnnas anvandarvanlig
bade for dig och dina elever.

48 engagerande, motiverande och multimediafyllda handledningar ger dina elever
basta majliga start. De omfattar:

Flera olika modellanimeringar av EV3-roboten.

Interaktiva animeringar, som hjélper till att skapa ett samband mellan programmet

och robotens beteende.

+ 16 bygginstruktioner av moduler.

* En "Andral”-uppgift som testar elevernas férstéelse fér handledningarna och hjalper
till att befasta deras nya kunskaper.

+ Lankar till anvédndbara hjalptexter och lampliga @mnen i anvdndarhandledningarna.

* Tips och exempelldsningar for lararen.

Robot Educator bestar av material pa foljande nivaer:

Grunder
Lar dig styra kdrningsbasen och hantera beteenden som ar beroende pé indata fran
olika sensorer.

Utover grunder
For att forsté det viktigaste av mer komplexa delar, som programloopar, férgreningar,
multipelférgreningar, vektorer och dataledningar.

Maskinvara
Lar kadnna den intelligenta EV3-enheten och tillhérande sensorer och motorer.

Datauppsamling
Beharska olika datauppsamlingskoncept, tex. datauppsamling i realtid, fiarrdatauppsamling,
grafprogrammering och dataméngdsberékning.

Verktyg
Lar dig anvanda de olika verktygen som féljer med.
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En introduktion

Hur borjar jag?

1.

Titta pé snabbstartsvideorna. Programmering och Programmeringséversikt,
rekommenderas for de flesta anvandare, men vi féreslar att man tittar pa alla
snabbstartsvideorna for att fa basta mojliga forstaelse for alla de mojligheter
som finns i programvaran LEGO® MINDSTORMS® Education.

. Genomfér handledningen Konfigurera block i kategorin Grunder. Denna handledning

férklarar hur man konfigurerar programmeringsblock. Detta &r ett grundléggande
koncept som anvénds i samtliga handledningar.

. Valj en studievédg som passar dina behov och vélj de handledningar som du vill

att eleverna ska borja med (se "Férslag till lektionsplaneringar” langre fram i denna
l&rarvégledning). Prova nagra av dessa handledningar for att sjélv bekanta dig med
denna undervisningsmetod.

. Se till att varje elevdator har en férinstallerad version av programvaran LEGO

MINDSTORMS Education EV3. Se filen readmeudxt fér instruktioner om installationen.
Du kan se vilken version som &r installerad hégst upp i programmenyn.

. Kontrollera att varje EV3-enhet har den senaste versionen av firmware och att

batteriet ar fulladdat.

. Det &r mycket viktigt att eleverna forstar anvandningen av de olika komponenterna

i setet. Diskutera namnen och grundfunktionerna fér de viktigaste
maskinvarukomponenterna och bestdm ett antal regler fér hantering av dessa.

Anvandarhandledningen &r din kalla till all information om maskinvaran som hér till
LEGO MINDSTORMS EVS3.

Lankar till hjalptexter finns for eleverna i varje handledning.

LEGO, the LEGO logo and MINDSTORMS are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas
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Lektionstips

Hur mycket tid behévs?

Handledningar

Den tid det tar for att genomféra var och en av handledningarna beror pad manga
olika saker, bl.a. komplexitetsgraden, elevernas élder och tidigare erfarenhet av
LEGO® MINDSTORMS?®, samt de koncept som handledningen behandlar. Féljande
uppskattningar baseras darfor pa den tid det skulle ta for en genomsnittlig elev, utan
tidigare erfarenhet av LEGO MINDSTORMS, att genomféra en handledning i var
och en av féljande kategorier:

Kategori Beréknad tid*:

(minuter)
Grunder 20
Utdver grunder 35
Maskinvara 20
Datauppsamling 20
Verktyg 15

* Dessa tider inkluderar inte den tid det tar for att bygga modellen, vilken ar nédvandig €
for att arbeta med en handledning. Lagg till cirka 20 minuter fér handledningar déar
man anvander kdérningsbasen och cirka 10 minuter f6r de som kraver EV3-enheten.

Baserat pa tiderna ovan bér det vara majligt for dina elever att avsluta den férsta
handledningen med kérningsbasen under en 45-minuterslektion.

LEGO, the LEGO logo and MINDSTORMS are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas 4
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Lektionstips

Innehallsredigeraren

Anpassade handledningar

Den inbyggda Innehallsredigeraren ger dig méjlighet att anpassa handledningarna,
som kommer med Robot Educator, fér att skapa din egen uppséttning med lektioner.
Har kommer nagra exempel pé hur du kan anpassa handledningarna:

+ Skriv om texten sa att det stimmer battre dverens med dina elevers lasférmaga.

+ L&gg till bilder som &r mer relevanta fér dina elever.

+ L&gg till extra uppgifter fér att ge stdérre utmaningar till elevgrupper som annars
genomfér handledningarna snabbt.

For att vara séker pé att du inte skriver éver de handledningar, som levereras med
programvaran LEGO® MINDSTORMS® Education, kommer alla &ndringar som du
gor att sparas som en ny handledning. Alla filerna som fanns med i den ursprungliga
handledningen kommer ocksa att finnas med i den nya projektfilen, som du sedan
kan dela med dina elever (t.ex. pa en delad plats i natverket).

Elevernas dokumentationsverktyg

Innehélisredigeraren gor det ocksé méjligt fér eleverna att dokumentera sina framsteg
och upptéackter nar de arbetar sig igenom varje handledning. Innehéllsredigeraren
gor att de kan:

+ Skriva kompletta beskrivningar av arbetsprocesserna.
+ Satta in sina egna sidor.

+ Lagga till bilder och videor av roboten de byggt.

+ Dela sitt unika projekt med andra elever.

For mer information om Innehallsredigeraren, se snabbstartsvideorna om
Innehallsredigeraren.

LEGO, the LEGO logo and MINDSTORMS are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas
de LEGO Group. ©2013 The LEGO Group. 062615.

PaY

)

En introduktion

st

-7

(P-S




Forslag pa lektionsplaneringar

Det finns manga olika sétt att anvanda Robot Educator for att nd just dina undervisningsmal.
Pa foljande sidor har vi gett dig fem olika spéar for lektionsplaneringar, som hjélper dig
att skréddarsy din undervisning sé att den passar olika elevgrupper.

Grunder i robotteknik

Syftet med detta spar &r att ge eleverna de kunskaper de behéver for att hantera
maskinvaran och programvarukomponenterna som ingér i programvaran LEGO®
MINDSTORMS® Education EV3 och Robot Educator-setet.

Borja med att lata eleverna se de snabbstartsvideor som handlar om programmering,
for att de ska bekanta sig med programmets grénssnitt. Led dem sedan genom
handledningen Konfigurera block i kategorin Grunder fér Robot Educator-setet.
Forbattra sedan dina elevers skicklighet att hantera roboten och 1at dem bli bekanta
med de olika sensorerna genom att de far genomféra de atta aterstdende
handledningarna i kategorin Grunder.

For att lata eleverna skapa mer komplexa program kan du lata dem genomféra
handledningarna Multikdrning, Loop, Férgrening och Multipelférgrening i kategorin
Utdver grunder.

LEGO, the LEGO logo and MINDSTORMS are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas
de LEGO Group. ©2013 The LEGO Group. 062615.
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Datorvetenskap

Detta spar lar elever, som inte har arbetat med datorer s& mycket, grunderna i
programmering med hjalp av Robot Educator och gyrosensorn. Programvaran for
LEGO® MINDSTORMS® Education EV3 baseras pa LabVIEW, den branschledande
grafiska programmeringsmiljén, som anvands av vetenskapsman och tekniker i hela
vérlden. Denna grafiska programmeringsmetod har visat sig ge en stabil grund for
elever som lar sig textprogramming.

Ge forst eleverna grundkunskaper i granssnittet genom att lata dem titta pa de
programmeringsrelaterade snabbstartsvideorna. Genomfér sedan tillsammans
handledningen Konfigurera block i kategorin Grunder.

Introducera sedan eleverna till sensorns lagen Vinkel och Hastighet genom att Idta dem
arbeta igenom handledningarna Gyrosensor och Gyrots vridhastighet i kategorierna
Maskinvara och Utéver grunder.

For att lara eleverna grunderna i grafisk programmering, ska du lata dem ga igenom
féljande handledningar i Utdver grunder: Multikdrning, Loop, Férgrening, Dataledningar,
Variabler, Vektorer, Matematik - Grunder och Matematik - Avancerad.

LEGO, the LEGO logo and MINDSTORMS are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas
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Naturvetenskap

Som namnet antyder &r detta spar avsett for undervisning av eleverna i naturvetenskap.

Det ger eleverna en grundlédggande forstéelse for en del av de sensorer som finns
med i LEGO® MINDSTORMS® Education Grundset. Det lar dem ocksa hur man samlar
in och analyserar data som samlats upp av sensorerna.

L&t forst eleverna gé igenom handledningarna Gyrosensor, Fargsensor - Ljus och
Ultraljudssensor i kategorin Maskinvara.

Lar sedan eleverna grundlaggande datauppsamling med hjélp av den intelligenta
EV3-enheten genom att de far arbeta med handledningen Enheten datauppsamling
i kategorin Datauppsamling. Lat dem ockséa se de snabbstartsvideor som introducerar
programmet Datauppsamling.

Nasta steg &r att ge eleverna en mer praktisk erfarenhet av programvaran.
Lat dem genomféra handledningarna Oscilloskop, Datauppsamling i realtid och
Fjarrdatauppsamling i kategorin Datauppsamling.

For elever som vill gé djupare visar handledningarna Dataméngdsberékning och
Grafprogrammering hur kraftfull applikationen Datauppsamling &r.

LEGO, the LEGO logo and MINDSTORMS are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas
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Matematik

Detta spéar ger eleverna ett antal handledningar som visar grundlaggande matematiska
anvandningar. De inkluderar anvandning av slumptal, definition av intervall, vinklar
och vridningsvinklar samt grundldggande matematiska operationer fér att berakna
hastighet och trigonometri fér att styra kdrningsbasen.

Lat eleverna forst se snabbstartsvideon Programmeringséversikt, som introducerar
programvaran.

Lat sedan eleverna arbeta med handledningarna Konfigurera block i kategorin Grunder,
Gyrosensor i kategorin Maskinvara samt Stoppa vid objekt i kategorin Grunder for att
sakerstalla att de forstar hur gyrosensorn och ultraljudssensorn fungerar.

Nasta steg ar att lata eleverna arbeta igenom mer matematikorienterade handledningar,
sésom Slumpvarde, Intervall, Gyrots vridhastighet och Matematik — Grunder i
kategorin Utdver grunder.

For elever som vill ga langre, visar handledningen Matematik - Avancerad programvarans
verkliga styrka.

LEGO, the LEGO logo and MINDSTORMS are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas
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Matematik
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Teknik och konstruktion

Detta sista spar ger dina elever ett antal handledningar som visar LEGO® MINDSTORMS®
koncept for lektioner i teknik och konstruktion. Fokus ligger pé att lara kédnna
maskinvaran och dess grundlaggande funktioner genom att genomféra enkla
programmeringshandledningar.

L&t eleverna forst se snabbstartsvideon Programmeringséversikt, som introducerar
programvaran.

Lat dem sedan genomféra handledningen Konfigurera block i kategorin Grunder och
handledningarna i kategorin Maskinvara for att sékerstélla att de vet hur maskinvaran
fungerar och hur den kan programmeras pa en grundlédggande niva.

Néasta steg kan vara att utmana eleverna att bygga det ldngsammaste tvdmotoriga
fordonet och anvanda handledningen Matematik — Grunder for att méta hastigheten.

LEGO, the LEGO logo and MINDSTORMS are trademarks of the/sont des marques de commerce de/son marcas registradas
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Oversikt Robot Educator
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Svensk bearbetning:
Svante Leo i samarbete med Mikro Veerkstedet/Elevdata.

Lokalisering, éversattning & dtp:
Textminded, Danmark.
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