PRIMO

Kodning med Cubetto - Enhet 1

Férskola, aldrarna fyra till fem ar, svensk

laroplan

Amnen: Personlig och social hilsa Resurser som tillhandahélls:
L3s- och skrivkunnighet Ansiktsmall

Bild Matematik Mall fé6r semesterberattelse

Mall f6r vanster och héger fot

Material som behdvs:

Sex Cubetto-robotar

Sex braden

Sex uppséattningar block

Sex standardkartor




Férskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Introduktion

Cubetto-leksetet &r en Montessori-inspirerad
kodningsleksak som gér det mojligt for barn i
aldrarna tre till sex ar att programmera en vanlig
trarobot utan skdrmar och som bygger pa ett

programmeringssprak som man kan rora vid.

Ny teknik kan ibland vara svar att férsta och ta till
sig. Aktiviteterna i den har handboken har skapats

av larare for larare.

Vivill gora det enkelt for dig att integrera Cubetto-
leksetet och dess patagliga

programmeringssprak i din undervisning.

Utveckling och lardomar inom andra viktiga omréaden

Férutom kodning
Cubettos samarbetsbaserade
utformning gor det till ett
extremt mangsidigt verktyg
for klassrummet. Cubetto
frémjar inldrning inom viktiga
utvecklingsomraden som
stracker sig bortom

programmering.

Kommunikation Barnen
trdnar pa att lyssna genom

en mangd olika historier

och narrativi samband med
Cubetto, och lar sig att forutse
viktiga handelser och reagera
med kommentarer, fragor
eller dtgarder. De utvecklar
dven sina egna narrativ och

forklaringar.

Fingerfardighet
Barnen utvecklar
koordination genom stora
och sma rérelser runt
leksetet.

De diskuterar placering av
féremal runt varldskartan
och satter ut block pa vart

fysiska granssnitt.

Socioemotionell

utveckling Barnen blir
trygga med att testa nya,
Oppna aktiviteter som
eliminerar "fel” resultat och
enkelt uppmuntrar till
grupparbete. Kartornas
Oppenhet later barnen vélja
de resurser de behover for

sin lek.

Matematik

Barnen kan lagga till och ta
bort block

fran en sekvens. De |&ser
problem, inklusive
dubblering och halvering,
for att ta Cubetto fran punkt
A till punkt B. De diskuterar
storlekar, former och
monster, avstand, position

och tid for att |6sa problem.

Logiskt tankande
Blocken later barnen
skapa

och felsdka enkla program
med hjélp av hdnderna. De
anvander teknologin pa ett
dndamalsenligt satt for att
skapa, organisera, férvara,
manipulera

och hdmta

meningsfulla

sekvenser.
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Férskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Introduktion av leksetet

Introduktion av Cubetto

Introducera Cubetto som en vanlig robot som
barnen kan programmera. Sag till barnen att
Cubetto inte kan tdnka pa egen hand, och endast
kan rora sig enligt barnens programmering,
precis som andra maskiner. Om ni &r i en storre
grupp kan du lata barnen sitta i en ring och sedan
skicka runt Cubetto sa att de far séga hej och lara

kdnna roboten.

Detta gor att de skapar ett band med Cubetto, pa
samma satt som de gor med till exempel ett
gosedjur eller en leksak, vilket leder till att det
senare blir roligare for dem att [6sa problem

genom narrativ.

Introduktion av bradet
Introducera bradet som en fjarrkontroll som
barnen kan anvanda for att skicka instruktioner

till Cubetto.

Utan brédet gar det inte att skicka instruktioner

till Cubetto.

Det ar viktigt for barnen att forsta att Cubetto
endast kan réra sig med hjalp av en ménniskas
kommando. Detta ger dem en kéansla av att
kunna fatta egna beslut, men &r ocksa viktigt for

att forstd programmering.

Be barnen aven att forklara vilka andra féremal
som de har hemma som fungerar pa samma
satt. Till exempel behover en tv en ménniska

for att byta kanal, och en tvattmaskin behéver en

maéanniska som valjer dess instéllningar.

Dessa exempel ar maskiner som behover
programmeras av manniskor for att utféra sina

uppgifter, precis som Cubetto.

Introducera blocken

Introducera blocken som de instruktioner
Cubetto foljer ndr man placerar dem pa bradet
och skickar dem genom att trycka pa

atgardsknappen.

Olika block representerar olika instruktioner och
ett otvetydigt, distinkt kommando. Det

ar dessa block som utgor Cubettos kodningsprak,
och de ar viktiga for att

barnen ska lara sig ett datorbaserat

tankesatt.

Varje gang ett block placeras pa bradet ska man
be ett barn att férutse vad Cubetto kommer att

gora innan man trycker pa "Kor”.

Detta &r en viktig del av att férstad koncept som
programdesign, och det hjdlper barnen att

utveckla abstrakt tdnkande.
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Oversikt av enhet 1

Forskola

Efter enhetens slut ska eleverna kunna:

Forsta vad en algoritm &r och att
program verkstalls enligt exakta
instruktioner.

Eleverna kommer dven att kunna skapa en
enkel algoritm och anvénda logiskt tdnkande
for att forutse hur enkla program kommer att
bete sig.



Lektion 1 Lektion 2

Lektion 3

Lektion 4

Nationella
ldromal inom
datorteknik

Styra en digital enhet Utforska en digital enhet

Forsta att program verkstélls enligt

Forstéd vad en algoritm ar

exakta instruktioner

Resultat

Jag kan f& Cubetto att réra pa
sig
Jag kan turas om

Jag kan prata om Cubettos delar
Jag forstar hur mitt

ansikte dndras nér jag

ar glad/ledsen

Jag kan placera bilder i ratt Jag kan sédga vad en algoritm ar

ordning Jag kan anvanda och

Jag kan beréatta en enkel
historia

namnge vanster-

/hdgersvangar

Fokus pa férskoleverksamhet

Social & emot. utveck. (ELG 7) Social och emot. utveck. (ELG 7)

L&s- och skrivkunnighet (ELG 1)

L&s- och skrivkunnighet (ELG 1)

Datorbaserat tankesdatt Mekande Mekande Algoritmer, samarbete Algoritmer, samarbete
Huvudaktiviteter Cubettos kénslor Cubettos semester
1  Bekanta dig med bradet, blocken och Cubetto och skapa en lista med 1 Upptack Cubettos varld och utforska vart han kan aka pa semester.
f.ragor om dem. 2. Samarbeta och placera tre bilder i ordning for att beradtta en historia.
Oppna Cubetto och utforska insidan. Prata om vad ni ser. 3. Spela Langkatekes for att fi Cubetto att réra pa sig.
"Ij'ia reda pa vad Cubetto kan och inte kan géra, och vad som férvanar 4. Rita runt din hégerhand och din vinsterhand fér att gora skyltar for
9- Cubetto.
4 g:)Or“rgollspeI om ganger du varit glad, ledsen, arg, 6verraskad eller 5. Anvand blocken for vanster- och hogersvang for att fa Cubetto att dansa.
5 Anvand en spegel for att testa olika ansiktsuttryck (glad, ledsen, arg, Klipp ut fotmallar for att skapa en stig runt klassrummet.
overraskad eller orolig). Gor ett rollspel om Cubettos semesterberattelse.
6  Testa olika satt att fa Cubetto att rora sig och satt ansikten pa honom.
Anvand dockor och turas om att prata om vad Cubetto kan gora.
Utmaning Kan du prata om hur Kan du fa Cubetto att sakta ned Kan du fa Cubetto att dansa for evigt? ~ Kan du skapa en traningsrutin
RPN eller 6ka farten? med hjalp av framat, vénster och
Cubetto ror sig? hoger?
Resurser Ansiktsmallar (med ansikten ritade pa), sma mynt/leksaksskruvmejslar, Fot- och handmallar, bilder i ordning, muntliga uttalanden om
speglar, pennor och haftmassa, rekvisita och dockor for rollspel, blockfunktioner, bilder, observation
bonpasar, kassaskrin och byggklossar
Utva rdering Ansiktsmallar, observation av rollspel och aktiviteter med Exempel pa semesterberéttelse, mallar for vénster och héger fot, papper och

speglar, muntliga uttalanden, bilder

pennor, saxar, rekvisita for rollspel, exempel pa enkla historier



Lektion 5 Lektion 6

Lektion 7 Lektion 8

Nationella Anvénda logiskt tankande for att Anvanda logiskt tdnkande for att Skapa ett enkelt program Skapa ett enkelt program
l&romal inom férutse hur enkla program férutse hur enkla program
kommer att bete sig kommer att bete sig
datorteknik
= Jag kan forutse vad en Jag kan skriva en enkel algoritm - Jag kan séga vad
esultat Jag kan férutse vad en 9
algoritm kommer att gora algoritm kommer att gora Jag kan rakna till fem (eller tio) funktionsblocket gor
Jag kan géra en modell - Jag ska skapa nya delar till ett Jag kan placera siffror i ratt
. spel ordning

av atervunna saker
Fokus pa farskoleverksamhet Bild (ELG 16) Bild (ELG 16) Matematlk(ELG 11) Matematlk(ELG 11)
Datorbaserat tankesatt Logik, ihardighet Logik, ihardighet Algoritmer, skapande Algoritmer, skapande

Huvudaktiviteter Cubettos dventyr Cubettos monster
1. Forutse vart Cubetto kommer att dka och testa din forutsagelse. 1. Se Cubetto réra sig och lista ut vilket nummer som ritas.
2. Gorenmodell attlagga pa Cubettos karta med hjalp av saker 2. Placera féremal av olika antal i ordning, fran lagst antal till hégst.
frén atervinningen. 3. Jobba i par och skriv en algoritm som ritar siffran sju.
Ta reda pé var Cubettos skatt ligger gomd! 4. Sattsiffror pa samtliga av Cubettos sidor och rékna dem.
4 3:;2?8 nya delar for att forvandla kartan till ett Ormar och stegar- 5. Utforska funktionsblocket (blatt) for att ta reda pa hur det kan vara till hjalp.
Rita en ny varld pa ett rutménster som Cubetto kan utforska. 6. Gorsiffrormed hjalp av de fargade blocken.
Spela Ormar och stegar med en kompis. 7. Réknaféremalen i klassrummet pa en skrivplatta.
7. Gor ettrollspel dér ni letar efter och hittar en dold skatt.

Utmaning Kan du skriva en algoritm fr att Kan du fa Cubetto att réra sig runt Kan du hitta ndgra andra féremal Kan du anvénda fler &n ett

hitta Cubettos gémda skatt? modellen pa kartan? som har sex sidor precis som funktionsblock?
Cubetto?

Resurser Atervunnet material, tejp, sax, pennor och farger, exempelalgoritmer Stort papper (A1 eller tapetrulle), sjalvhaftande siffror att satta pa
("ledtradar” till skatten), mallar fér Ormar och stegar, tarningar Cubetto, skrivplatta och pennor, maskeringstejp, olika féremal
numrerade 1-4, rutnat pa ett papper

Utva rdering Forutseende av algoritmer, modeller och nya speldelar som skapats, Skapade algoritmer, muntliga uttalanden om funktionsblocket, bilder,

bilder, muntliga uttalanden, observation

observation av siffror placerade i ordning



PRIMO

Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

Lektion 1: Cubettos kénslor (1 av 2) Fokus pa forskoleverksamhet: Personlig, social och emotionell utveckling (ELG 7)

Nationella Resultat Resurser som Férberedelser som  Resurser som Viktiga termer
lGromal Jag kan prata behoévs behovs tillhandahalls - Brade
Styra en om Cubettos - Leksaksskruvmej - Kontrollera - Ansiktsmallar - Cubetto
digital enhet delar slar/mynt batterierna - Block
Jag forstér hur - Speglar - Rita olika ansikten pa - Kaénslor
mitt ansikte - Pennor mallarna - Glad, ledsen,
andras nar jag - Héaftmassa (Idmna tomt for mer dverraskad,
ar glad/ledsen - Rekvisita for begavade elever) orolig
rollspel - Klipp ut ansiktsmall
Dockor ar.
Skaffa bilder pa
ansikten som visar
olika kanslor
Datorbaserat Lararledd introduktion (introduktion av bradet, blocken och Cubetto — inte kartan @annu)

tankande som
synsatt

/('91

Mekande

1 Be eleverna att blunda. Hall upp brédet och ség at dem att dppna dgonen. Fraga: Vad tror ni att det har &r? Vad ar det
till for? Vad ar det gjort av? Har ni sett nagot liknande forut?
2 Dela ut bradet och blocken i klassen och sdg at barnen att skicka dem vidare sa att alla kan se dem.
3 Introducera bradet som en sorts fjarrkontroll. Fraga: Vad tror ni att det styr? Hur fungerar det? Vad ar halen till for?
4 Hall upp Cubetto och introducera den for klassen. Forklara att Cubetto och bradet samarbetar (forsok att inte avsldja for mycket!).
5 Fraga: Vad skulle ni vilja veta om Cubetto? Skriv upp alla fragor om bradet och Cubetto for att dterkomma till senare.
6 Betona att eleverna maste respektera och vara snélla mot Cubetto, precis som de ska vara mot varandra.
7 Forklara att idag ska klassen fundera pa kanslor: vad som far oss att kdnna vissa saker och hur kdnslorna syns i vart ansikte.
8 Fraga: Vad fick du for kdnslor nar du sag Cubetto och grénssnittsbréadet? Kan du visa mig hur ditt ansikte sag ut?
9 Dela ut speglar och be eleverna visa hur man ser ut nar man ar férvanad. Upprepa fér ledsen, glad och orolig.

D Sag till eleverna att titta pa hur deras 6gon, 6gonbryn och munnar beter sig.
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Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Lektion 1: Cubettos kanslor (2 av 2)

Aktivitet 1: Oppna upp Cubetto

1. Titta pa Cubetto utifran och diskutera hur den ser ut.

2. Forsok lista ut hur man 6ppnar Cubetto. Vad kan du anvénda?

3. Oppna Cubetto med hjalp av skruvmejslarna eller mynten. Vad ser

du? Kan du namnge nagon av delarna?

Aktivitet 2: Cubettos 6verraskning

1. Undersok vad Cubetto gér och hur den fungerar.

2. Titta pa de olika blocken. Satt ett i bradet och tryck pa atgardsknappen.
Kan Cubetto rora sig pa egen hand utan att du gér nagot? Fortydliga att
den inte kan det.

3. Kan du fa Cubetto att flytta sig en ruta?

4. Vad 6verraskade dig?

Aktivitet 3: Rollspel
1 Tank pa en gang du kant dig glad, arg, orolig eller dverraskad, till
exempel nar du tappat bort en leksak eller fatt en present.

2 Gor ettrollspel pd egen hand eller i grupp och spela upp vad som
hande.

Aktivitet 4: Gor ansiktsuttryck
1. Titta pa ansiktsmallarna (mer begavade barn kan rita pa ansiktena).
2. Diskutera hur varje uttryck ser ut och hur du vet vilken kdnsla som visas.
3. Anvand spegeln for att gora de olika ansiktsuttrycken, ett i taget.
4. Vand dig mot en kompis och visa ett glatt/ledset ansiktsuttryck. Kan
kompisen gissa vilket du gor?
Aktivitet 5: Turas om med Cubetto
1 Sitti grupper om tre eller fyra elever och turas om att satta ett ansikte
pa Cubetto och beratta varfér han kénner s3, till exempel att Cubetto
har hittat skatten. Satt sedan ett block i bradet for att forsoka fa
Cubetto att réra pa sig.
2 Varfor ar det viktigt att turas om? Vad mer maste du géra?

Aktivitet 6: Lek med dockor
1. Jobba i par, dér bada har en docka.
2. Anvéand dockan och turas om att beréatta fér kompisen nagot som

Cubetto kan gora. Vad kan Cubetto inte gora?

Utmaning Utvdrdering med hela klassen
Kan du beréatta hur 1.
Cubetto ror sig? 2.

Fraga: Vad ar Cubetto? Vad kan Cubetto géra? Vad gor blocken? Kan Cubetto réra pa sig utan att du gér nagot?

Titta pa listan dver fragor som ni gjorde i bdrjan av lektionen. Vad har vi lart oss? Vad mer vill vi ta reda pa?

3. Eleverna delar med sig och diskuterar vad som hander under deras rollspel och nar de gjorde olika ansiktsuttryck. Vilka kénslor

har vi pratat om idag?

4. Visa en bild pa ett ansikte som visar en kénsla som ni pratat om idag. Fraga: Hur kdnner sig den har personen? Hur

vet du det? Vad kan du avldsa av personens ansikte? Vad tror du kan ha hdnt med personen?
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Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Lektion 2: Cubettos kanslor (1 av 2)

Fokus pa forskoleverksamhet: Personlig, social och

emotionell utveckling (ELG 7)

Nationella Resultat Resurser som Férberedelser som  Resurser som Viktiga termer
ldromal Jag kan fd Cubetto ~ behdvs behovs tillhandahalls - Attturas om
Utforska en att réra pa sig Bonpasar, Kontrollera Ansiktsmall Brade
digital enhet Jag kan turas om i kassaskrin och batterierna Block
en liten grupp byggklossar Forbered tre Cubetto
Leksaksskruvme;j uppgifter i en rad Kanslor
slar pa mattan:
Pennor bonpasar och
Héaftmassa hink, kassaskrin
Rekvisita for och och mynt
rollspel byggklossar.
Dockor Rita olika ansikten
Speglar pa mallarna
Klipp ut
ansiktsmallar
Skaffa bilder pa
ansikten som visar
olika kanslor
Datorbaserat Lararledd introduktion

tdnkande som
synsatt

./('91

Mekande

A v AW N~

hdnda om de inte turades om.

Fraga: Nar annars i skolan turas vi om? Nar turas vi om nér vi leker med Cubetto? Varfor ar det viktigt?

Visa de tre uppgifterna for klassen och ge eleverna tid att titta pa och diskutera varje uppgift.
Introducera den forsta uppgiften: att fa bdnpasarna i hinken. Fraga: Hur kan vi géra det?

Be att tre frivilliga kommer fram. Fraga: Hur kan vi se till att alla tre far en chans att testa?

Be de tre frivilliga att turas om att kasta bénpéasarna i hinken.

Visa hur du lagger ett block i taget pa bradet, och be sedan en annan person géra samma sak.

Forklara att det ar viktigt att man turas om och frdga: Vad skulle hdnda om vi inte turades om nar vi gjorde det har?

Upprepa med nya frivilliga som ska ldgga mynten i kassaskrinet och bygga ett torn med klossarna. Betona vad som skulle
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Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Lektion 2: Cubettos kdnslor (2 av 2)

Aktivitet 1: Oppna upp Cubetto

1. Titta pa Cubetto utifran och diskutera hur den ser ut.

2. Forsok lista ut hur man dppnar Cubetto. Vad kan du anvanda?

3. Oppna Cubetto med hjalp av skruvmejslarna eller mynten. Vad ser

du? Kan du namnge nagon av delarna?

Aktivitet 2: Cubettos 6verraskning

1. Undersdk vad Cubetto gér och hur den fungerar.

2. Titta pa de olika blocken. Satt ett i bradet och tryck pa
atgardsknappen. Kan Cubetto réra sig pa egen hand utan att du
gor nagot?

3. Kan du fa Cubetto att flytta sig en ruta?

4. Vad 6verraskade dig?

Aktivitet 3: Rollspel
1 Téank pa en gang du kant dig glad, arg, orolig eller dverraskad, till

Aktivitet 4: Gor ansiktsuttryck

1.

2.
3.
4

Titta pa ansiktsmallarna (mer begéavade barn kan rita pa ansiktena).
Diskutera hur varje uttryck ser ut och hur du vet vilken kdnsla som visas.
Anvéand spegeln for att gora de olika ansiktsuttrycken, ett i taget.

Vand dig mot en kompis och visa ett glatt/ledset ansiktsuttryck. Kan
kompisen gissa vilket du gor?

Aktivitet 5: Turas om med Cubetto

1

2

Sitt i grupper om tre eller fyra elever och turas om att satta ett ansikte
pa Cubetto och beratta varfér han kdnner s3, (till exempel att Cubetto
har hittat skatten. Satt sedan ett block i brédet for att férsoka fa
Cubetto att réra pa sig).

Varfoér ar det viktigt att turas om? Vad mer maste du goéra?

Aktivitet 6: Lek med dockor

1.

Jobba i par, dér bada har en docka.

exempel nar du tappat bort en leksak eller fatt en present. 2. Anvand dockan och turas om att beratta for kompisen nagot som
2 Gor ettrollspel pa egen hand eller i grupp och spela upp vad som Cubetto kan gora. Vad kan Cubetto inte gora?
hande.
Utmaning Utvdrdering med hela klassen
Kan du fa Cubetto att 1. Frdga: Néar turades vi om idag? Hur var det att vanta pa sin tur? Hur kdndes det nar det blev din tur?
sakta ned eller oka 2. Befrivilliga att visa klassen hur de turades om nar de anvédnde Cubetto. Till exempel, ndgon satter ett ansikte pa Cubetto,
farten?

nagon annan satter i block i bradet och en tredje trycker pa atgardsknappen.

3. Goren lista 6ver saker de gér i skolan, ute och hemma som de kan turas om att gora, till exempel sta i kb pa affaren.

Fraga: Hur rér Cubetto pa sig? Ar alla block lika? Vad &r speciellt med dem? Kan den réra pa sig utan att du gér ndgot?

Copyright © 2017 Solid Labs Ltd - www.primotoys.com/education

11


http://www.primotoys.com/education
http://www.primotoys.com/education

PRIMO

Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

Lektion 3: Cubettos semester (1 av 2)

Fokus pa forskoleverksamhet: Las- och skrivkunnighet

(ELG 1)
Nationella Resultat Resurser som Férberedelser Resurser som Viktiga termer
lGromal Jag kan placera behdvs som behdvs tillhandahalls - Karta
Forsta att program bilder i ratt - Papper och - Kontrollera - Mall for - Sedan
verkstélls enligt ordning pennor batterierna semesterber - Ordning
exakta instruktioner Jag kan beratta © Sax - Forbered attelse
en enkel historia * Rekvisita for semesterberattel - Mall fér vanster

rollspel ser i tre delar for och héger fot

Exempel pa Cubetto (gor dem

enkla historier flexibla, sa att du

berattade med kan bestdmma var

tre bilder. startpunkten

(hemma)) ar

Konceptet
datorbaserat
tankande

-0
7

-0
Algoritmer
Datorbaserat
tdnkande som
synsatt

&
e

Samarbete

Lararledd introduktion

—_

Be eleverna att blunda. Hall upp kartan och sag at eleverna att ppna dem. Fraga: Vad ser du?
Introducera kartan som Cubettos varld dar han aker runt. Fraga: Vad tror ni att Cubetto bor? Be eleverna motivera
Kom &verens om en ruta dar barnen tror att Cubetto bor. Fraga: Var tror ni Cubetto dker pa semester? Varfor? Hur ar det dar?

Visa exemplet pa semesterberéattelsen i tre delar i ordning och be barnen beratta historien for dig.

vl A W N

Anvand ordet "sedan” for att beratta ena delen av berattelsen efter den andra, till exempel att Cubetto dkte bat och sedan till
bergen.

6. Forklara att det ar viktigt att man beréttar historien i ordning, precis som det &r ndr man anvander blocken for att fa Cubetto att rora
pa sig.
7. Skrivsiffrorna 1, 2, 3 pa tavlan och be eleverna sdga dem hogt.

Fraga: Vilken bild i beréttelsen ar nummer ett? Be frivilla att flytta bilderna till rétt nummer.
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Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Lektion 3: Cubettos semester (2 av 2)

Aktivitet 1: Semesterberattelser

1.
2.
3.

Titta pa de tre bilderna som beréttar en semesterberattelse.
Samarbeta och placera bilderna i ratt ordning.

Kan ni numrera dem: 1, 2, 3?

Aktivitet 2: Dans

1.
2.
3.

Ta reda pa vilka block som far Cubetto att svanga. Vilka farger?

Placera olika svdngblock i bradet.

Kan du fa Cubetto att dansa? - Han &r pa semester!

Aktivitet 3: Langkatekes

1.

Rita Cubetto (som en enkel fyrkant) langst upp pa ett papper.

Aktivitet 4: Halla hander

1.

2.
3.
4

Rita runt din ena hand pa ett papper och klipp sedan ut handen du ritat.
Gor sedan samma sak med din andra hand.

Vilken &r din vansterhand? Vilken &r din hogerhand? Mark dem.

Satt respektive hand pa héger och véanster sida av Cubetto for att paminna

den at vilket hall den svanger.

Aktivitet 5: Fotspar

]

Klipp ut tvd uppséattningar av mallarna fér héger och vénster fot.

Vilken fot ar héger och vilken &r vanster?

2 Samarbeta med en kompis och placera ut fotavtryck i rummet for att

visa en stig.

2. Vik pappret sa att Cubetto inte syns och skicka det vidare till en kompis
som ritar var Cubetto dker pa semester. Aktivitet 6: Rollspel
3. Vik pappretigen och rita slutligen hur semestern avslutas. 1. Gor ettrollspel om en av Cubettos semesterberattelser med hjélp av
4. Veckla ut pappret och berétta historien fér varandra i ordning, med rekvisita.
" 0 . 2. Vad hander med Cubetto? Vart dker Cubetto och vad gér han dar?
ordet "sedan” efter varje steg.
Utmaning Utvdrdering med hela klassen
Kan du fa Cubetto att 1. Visa en av beréttelserna pa tavlan i blandad ordning. Fraga: Vilken bild ska vara férst? Be nagra frivilliga att férsoka.

dansa for evigt?

Be hela klassen ldsa upp i vilken ordning bilderna ska vara: 1, 2, 3.

2
3. Be nagra frivilliga att berétta sina Langkatekes-berattelser for klassen och att anvénda ordet "sedan”.
4

Fraga: Varfor ar det viktigt att man berattar en historia i rétt ordning? Vad mer gor vi i rétt ordning? (T.ex. klér pa oss.)
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PRIMO

Férskola, enhet 1, kodning med Cubetto

Lektion 4: Cubettos semester (1 av 2) Fokus pa forskoleverksamhet: Las- och skrivkunnighet
(ELG 1)
Nationella Resultat Resurser som Férberedelser Resurser som Viktiga termer
laromal Jag kan séga vad behdvs som behdvs tillhandahalls - Ordning
Forsta vad en en algoritm ar - Papper och - Kontrollera - Mall foér vénster - Vanster
algoritm &r Jag kan anvénda pennor batterierna och hager fot - Athoéger
och namnge © Sax - Forbered - Framat
vinster- - Rekvisita for semesterberattel - Algoritm
/hégersvéngar rollspel seritre delar for
Exempel pa Cubetto (g6r dem
enkla historier flexibla, sa att du
berdttade med kan bestamma var
tre bilder. startpunkten
(hemma)) ar
Konceptet Lararledd introduktion
datorbaserat 1. Fraga: Vad &r viktigt ndr man berattar en historia? Forklara att man maste berétta i ordning och visa bildexempel fran lektion 3.
tankande 2 Be eleverna beratta om nagot de gor i ordning (t.ex. klér pa sig, lagar mat, skolans schema).
o—e 3 Visa bradet: Vad tror ni att den bdjda linjen betyder? Forklara att den visar i vilken ordning man maste séatta blocken.
e 4 Fraga: Vad hander om ett block saknas? Beratta inte svaret om barnen inte kan, utan Iat dem ta reda pa det sjalva
-0 5 Forklara att Cubettos block maste placeras i ratt ordning, annars kan han inte rora pa sig.
Algoritmer 6 Be alla barnen att stélla sig upp for att leka "Cubetto sédger”. Sdg sedan at dem att vrida sig at hoger/véanster eller ta ett steg framat.
Datorbaserat 7. Nar de har lart sig svanga at héger och vanster leker ni leken igen, men du visar ett block i stallet fér att séga vad de

tankande som
synsatt

&
(e

Samarbete

ska gora. Bland blocken med andra (felaktiga) féremal. Exempel: om du visar ett gult block sa ska barnen vrida sig at vanster. Om
du visar ett mynt ska barnen st3 stilla.
8 Forklara att varje fargat block ar speciellt och endast kan gora en sak: gront = framat, rott = hdger, gult = vanster.

9 Introducera ordet algoritm som nér vi ordnar en uppséattning instruktioner i ratt ordning fér Cubetto.
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Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Lektion 4: Cubettos semester (2 av 2)

Aktivitet 1: Semesterberattelser
1. Titta pa de tre bilderna som beréattar en semesterberattelse.
2. Samarbeta och placera bilderna i ratt ordning.

3. Kan ninumreradem: 1, 2, 37

Aktivitet 2: Dans

1. Tareda pa vilka block som far Cubetto att svanga. Vilka farger?
2. Placera olika svangblock i bradet.

3. Kan du fa Cubetto att dansa? - Han ar pa semester!

4. Vad hdnder om ett block saknas i kdn?

Aktivitet 3: Langkatekes
1. Rita Cubetto (som en enkel fyrkant) langst upp pa ett papper.

2. Vik pappret sa att Cubetto inte syns och skicka det vidare till en
kompis som ritar en vanster- eller hégerpil.

3. Vik pappretigen och rita en till pil.

Veckla ut pappret och goér de olika svédngarna i ratt ordning.

Aktivitet 4: Halla hander

1.

2.
3.
4

Rita runt din ena hand pa ett papper och klipp sedan ut handen du ritat.
Gor sedan samma sak med din andra hand.

Vilken &r din vansterhand? Vilken &r din hogerhand? Mark dem.

Sétt respektive hand pa héger och vanster sida av Cubetto for att pdminna

den at vilket hall den svanger.

Aktivitet 5: Fotspar

1.

2.

Klipp ut tvd uppsattningar fotmallar. Vilken fot &r héger och vilken &r
vanster?

Samarbeta med en kompis och placera ut fotavtryck i rummet for

att visa en stig.

Aktivitet 6: Rollspel

1.

Gor ett rollspel om en av Cubettos semesterberattelser med hjélp av
rekvisita.

2. Vad hander med Cubetto? Var dker Cubetto och vad gér han dar?

Utmaning Utvdardering med hela klassen

Kan du skapa en 1. Frdga: Vad ar en algoritm? En uppsattning instruktioner i ratt ordning. Vad hander om ett block saknas pa bradet?
traningsrutin med 2. Visa ett exempel pd en algoritm som saknar ett block pa bradet. Fraga: Ar det har fortfarande en algoritm? Varfor/varfor inte?
hjalp av framat, 3. Be eleverna att visa upp hédnderna de satt p& Cubetto och peka péa vilken som &r vénster och vilken som &r héger. Upprepa for

vanster och hoger? fotavtrycken.

4. Lateleverna turas om att halla i leken "Cubetto sédger”, och sdga at klassen att svdnga at vanster eller hoger.

5. Fraga: Kan ett block betyda vanster och hdger? Betona att varje block utgér en specifik instruktion fér Cubetto.
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Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Lektion 5: Cubettos aventyr (1 av 2)

Fokus pa forskoleverksamhet: Bild (ELG 16)

Nationella
laromal
Anvénda logiskt

tankande for att
forutse hur enkla

Resultat

Jag kan forutse
vad en algoritm
kommer att gora
Jag kan gora en

Resurser som
behovs

Atervunnet material
Tejp/lim
Sax

Forberedelser som
behovs

Kontrollera
batterierna

Skaffa bilder pa

Resurser som Viktiga termer

tillhandahalls Algoritm
Ej tillampligt Atervunnet
Material
Skatt

orogram kommer modell av Pennoor och f.érg atervunna
att bete sig atervunna saker "Led'Fradar" till m“odeller

skattjakt Forbered

Mallar for algoritmer med 3-

orm/stege 4 block som

Tarningar numrerade "ledtradar” till

1-4 skattjakten

Rutnat pa ett papper Skriv ut orm- och

stegmallar pa kort
Konceptet Lararledd introduktion
datorbaserat 1. L&t barnen sitta i en cirkel med kartan och nagra atervunna saker i mitten.
tankande 2. Be eleverna vélja en av rutorna som innehaller en bild pa kartan (t.ex. baten).
i 3. Frdga: Vilket atervunnet material kan ni se? Hur skulle man kunna géra en bat av det har materialet? Vad betyder atervunnet?
@ 4. Latnagra elever ga in i mitten en i taget och vélja ett foremal och férklara vilken del de skulle anvanda féremalet till
(t.ex. en flaskkapsyl for en hyttventil).
Logik 5. Visa bilder pa modeller skapade av atervunna féremal for att ge barnen inspiration. Be dem beskriva vilka material de
Datorbaserat kan se och hur de anvénds.
. 6. Fraga: Hur skulle ni gbra for att satta fast flaskkapsylen pa kartongen? Upprepa detta fér de andra féremalen och diskutera nér det

tdnkande som ar bast att anvanda tejp eller lim.
synsatt 7. Diskutera hur barnen maste dela pa féremalen och endast ta nagra i taget. Eleverna maste dven be om hjalp
q om nagot behover klippas med saxar.
Ihérdighet

Copyright © 2017 Solid Labs Ltd - www.primotoys.com/education 16


http://www.primotoys.com/education
http://www.primotoys.com/education

Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Lektion 5: Cubettos dventyr (2 av 2)

Aktivitet 1: Skapa modeller
1 Valj en av bildrutorna pa kartan som du vill skapa. Det kan vara

slottet, staden, baten eller bergen.

2 Titta pad de atervunna sakerna pa bordet och valj tre att borja med.

3 Anvand lim/tejp, pennor och farg for att skapa din modell.

Aktivitet 2: Gémd skatt

1. Titta pa ledtraden for skattjakten.

2. Hurfar den Cubetto att réra sig? Tank efter noggrant.

3. Vartkommer Cubetto att flytta sig? Var finns den gémda skatten?

4. Diskutera om din férutsdgelse var korrekt.

Aktivitet 3: Ormar och stegar

1. Véljen orm eller en stege och farglagg den.
2. Klipp ut formen.

3. Séttfast formen pa kartan med hjalp av tejp.

Aktivitet 4: En ny varld

1.

3.

Rita en ny véarld (karta) fér Cubetto pa ett rutnat bestdende av tre ganger tre
rutor.

Om du vill kan du vélja ett tema (t.ex. din favoritfilm,
favoritbok, ett land du varit pad semester i eller platsen dér du
bor).

Vilka nya rutor finns det som Cubetto kan utforska?

Aktivitet 5: Spela spelet (ldrarledd aktivitet)

1.
2.
3.

Hitta en kompis som ocksa har en Cubetto och ett brade.
Placera ormarna och stegarna pa kartan.

Den forsta personen slar tdrningarna och skriver en algoritm for
att flytta Cubetto lika manga rutor som tarningarna visar. Turas
om och upprepa detta.

Om du landar pa en orm ska du hoppa ned en ruta. Om du landar pa en
stege ska du hoppa upp en ruta.

Aktivitet 6: Rollspel

1 Gor ett rollspel dar ni hittar en gomd skatt som varit begravd i flera

ar! Var letade ni efter den? Hur kdndes det nar ni antligen hittade

den? Vad gjorde ni med skatten?

Utmaning Utvdrdering med hela klassen

Kan du skriva 1. Be eleverna ta sina modeller och satta sig i en cirkel med kartan i mitten.

en algoritm 2. Beeleverna att en i taget visa sin modell for klassen, placera den pa kartan och sedan ga och sétta sig pa sin plats igen.
for att hitta 3. Nérallas modeller star pa kartan valjer du nagra att anvdnda som exempel. Fraga: Vilka olika material kan ni se?

Cubettos gdmda
skatt?

férbrukar mindre resurser.

Varfor tror ni att de valde det har féremalet f6r den formen? Hur sitter det ihop? Vad anvande de som dekoration?

4. Forklara att det &r bra for miljon att man anvander dtervunnet material, eftersom vi da kastar farre saker och

Copyright © 2017 Solid Labs Ltd - www.primotoys.com/education

17


http://www.primotoys.com/education
http://www.primotoys.com/education

Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Lektion 6: Cubettos dventyr (1 av 2)

Fokus pa forskoleverksamhet: Bild (ELG 16)

Nationella
laromal

Anvénda logiskt
tankande for att
férutse hur enkla
program kommer
att bete sig

Resultat

Jag kan forutse
vad en algoritm
kommer att gora
Jag ska skapa
nya delar till

ett spel

Resurser som
behdvs
Atervunnet material
Tejp/lim
Sax
Pennor och farg
"Ledtradar” till

Forberedelser som
behovs

Resurser som
tillhandahalls
Kontrollera Ej tillampligt
batterierna

Forbered en

algoritm som

ritar siffran 1

Viktiga termer

- Algoritm
Forutse
Atervunnet
Skatt

skattjakt Forbered
Mallar for algoritmer med 3-
orm/stege 4 block som
Tarningar numrerade "ledtradar” till
1-4 skattjakten
Rutnat pa ett papper Skriv ut orm- och
stegmallar pa kort
Konceptet Lararledd introduktion
datorbaserat 1. L&t barnen sitta i en cirkel med Cubetto pa kartan i mitten och den férberedda algoritmen pa bradet.
tdnkande 2. Visa bradet for barnen och fraga: Vad tror ni kommer att hdnda om jag trycker pa atgardsknappen? Hur och vart
i, kommer Cubetto att réra sig? Skriv ned elevernas tankar.
@ 3. Beenfrivillig trycka pa atgérdsknappen och ség at klassen att titta pa hur Cubetto ror sig.
4. Fraga: Hade ni ratt? Flyttade Cubetto s som ni trodde?
Logik 5. Forklara att det kallas for att forutse ndgot nar man férsoker rékna ut vad som ska handa.
Datorbaserat 6. Flytta runttva av blocken pa bréadet och fraga: Hur tror ni att Cubetto kommer att réra sig nu?
7. Been annan frivillig att trycka pa atgardsknappen och diskutera deras férutsdgelser.

tankande som
synsatt

o

Ihardighet
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Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Lektion 6: Cubettos dventyr (2 av 2)

Aktivitet 1: Skapa modeller
1 Valj en av bildrutorna pa kartan som du vill skapa. Det kan vara

slottet, staden, baten eller bergen.

2 Titta pa de atervunna sakerna pa bordet och valj tre att borja med.

3 Anvand lim/tejp, pennor och farg for att skapa din modell.

Aktivitet 2: G6md skatt

1. Titta pa ledtraden for skattjakten.

2. Hurfar den Cubetto att réra sig? Téank efter noggrant.

3. Vart kommer Cubetto att flytta sig? Var finns den gémda skatten?

4. Diskutera om din férutségelse var korrekt.

Aktivitet 3: Ormar och stegar

1. Vaéljen orm eller en stege och farglagg den.
2. Klipp utformen.

3. Séttfastformen pa kartan med hjélp av tejp.

Aktivitet 4: En ny varld

1.

3.

Rita en ny varld (karta) fér Cubetto pa ett rutnat bestdende av tre ganger tre
rutor.

Om du vill kan du vélja ett tema (t.ex. din favoritfilm,
favoritbok, ett land du varit pa semester i eller platsen dér du
bor).

Vilka nya rutor finns det som Cubetto kan utforska?

Aktivitet 5: Spela spelet (lararledd aktivitet)

1.
2.
3.

Hitta en kompis som ocksa har en Cubetto och ett brade.
Placera ormarna och stegarna pa kartan.

Den férsta personen slar tdrningarna och skriver en algoritm for
att flytta Cubetto lika manga rutor som tarningarna visar. Turas
om och upprepa detta.

Om du landar pa en orm ska du hoppa ned en ruta. Om du landar pa en
stege ska du hoppa upp en ruta.

Aktivitet 6: Rollspel

1. Gor ett rollspel dar ni hittar en gédmd skatt som varit begravd i flera

ar! Var letade ni efter den? Hur kédndes det nar ni antligen hittade

den? Vad gjorde ni med skatten?

Utmaning Utvdrdering med hela klassen
Kan du f& Cubetto att 1. Séattelevernaien cirkel och fraga: Vad betyder att forutse ndgot? Vad har vi férutsett idag?

rora sig runt modellen 2.
pa kartan? 3.
4

Be eleverna att beratta hur de |ste ledtradarna till skattjakten och huruvida deras férutsdgelse var korrekt eller inte.
Be eleverna beratta hur de spelade Ormar och stegar och vilka former de skapade for kartan.

Be en frivillig att sla tarningarna mitt i cirkeln. Fraga: Vilken algoritm skulle jag behdva skriva for att fa Cubetto att ga det

antal steg som tarningarna visar? Diskutera och testa olika block tills ni lyckas.

5. Forklara att personer som jobbar med datorer ofta maste ha bra talamod och fortsétta testa sig fram for att lyckas.
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Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Lektion 7: Cubetto raknar (1 av 2)

Fokus pa forskoleverksamhet: Matematik (ELG 11)

Nationella Resultat Resurser som Férberedelser som Resurser som Viktiga termer
& S Jag kan skriva en behdvs behdvs tillhandahalls Siffra
laromal g
Skapa ett enkelt enkel algoritm Stort papper (A1 Kontrollera batterierna Ej tillampligt 1-10
ropram Jag kan rakna till eller tapetrulle) Satt fast en penna pa Ordning
Preg fem (eller tio) Skrivplattor baksidan av Cubetto Algoritm
g
Tjocka pennor med hjélp av
Maskeringstejp maskeringstejp sa att
Foremal av olika ett streck ritas nar
antal roboten rér sig
Forbered en algoritm
som ritar siffran ett
Gor siffrorna 1-10
rorliga pa den
interaktiva skrivtavlan
Konceptet Lararledd introduktion
datorbaserat 1. Lat barnen sitta i en cirkel med Cubetto pa ett stort papper i mitten.
P papp
tankande 2. Visa det férberedda bradet for eleverna och fraga: Kan ni férutse vart detta far Cubetto att flytta sig?
- . orklara att Cubetto har 1att en penna idag, sa att vi kan rita!
-0 3. Forkl Cub har fa p idag, sé i kan rita!
.'_/). 4. Be en frivillig att trycka pa atgardsknappen och fraga: Vilken siffra har Cubetto ritat?
Algoritmer 5. R&kna till fem (eller tio) tillsammans med eleverna.
Datorb ¢ 6. Visa siffrorna ett till fem (eller tio) pa tavlan och be eleverna placera dem i ordning.
atorpbasera 7.

tankande som synsatt

D

Skapa

Fradga: Hur manga gréna rutor finns det pa kartan? Rékna tillsammans. Fraga: Hur manga gula? Hur manga bla?

Copyright © 2017 Solid Labs Ltd - www.primotoys.com/education

20


http://www.primotoys.com/education
http://www.primotoys.com/education

Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Lektion 7: Cubetto raknar (2 av 2)

Aktivitet 1: Rita siffror (lararledd aktivitet)

1. Hitta en kompis.

2. Rita siffran sju pa ett papper (med hjélp av raka streck).

3. Skriv en algoritm for att fa Cubetto att rita samma siffra. Vilket

svangblock behover du? Hur manga block anvéande du?

Aktivitet 2: Ordna siffror

1. Titta pa de olika antalen mynt/block/leksaker.
2. Kan nirdkna hur manga det &r av varje féremal?
3. Kan ni placera dem i ordning fran ett till fem?

4. Laten kompis kontrollera att du har gjort ratt.

Aktivitet 3: Cubettos sidor
1. Ta fram siffrorna 1-6 och ldgg ut dem i ordning.

. Ta en siffra och satt fast den pa en av Cubettos sidor.

2
3. Gor samma sak med de andra siffrorna tills alla sidor &r numrerade.
4

Hur manga sidor har Cubetto?

Aktivitet 4: Blocksiffror

1. Anvénd de olika fargade blocken for att gora siffran ett.

2. Hur manga block anvédnde du?

3. Kan du gbéra siffran tva? Behoévde du fler eller farre block? Gor

samma sak med andra siffror.

Aktivitet 5: Rdkna i klassrummet

1. Satt ett papper pa din skrivplatta.

2. Ga runtiklassrummet och rékna olika foremal, till exempel
fonster, vaxter, bord.

3. Skriv ned de olika antal du hittat i klassrummet.

Aktivitet 6: Blatt block
1. Vet du vad funktionsblocket g6r?

2. Sattdet bla blocket pa bradet och tryck pa atgardsknappen. Vad hander?

3. Latdet bla blocket sitta kvar och 1agg till ett gréont block pa funktionslinjen.

Vad hander nu? Utforska och diskutera.

Utmaning

Kan du hitta nagra

andra féremal som
har sex sidor precis

Utvdrdering med hela klassen

som Cubetto?

ik o=

Fraga: Vilka siffror har Cubetto ritat idag?
Be eleverna komma fram och visa siffrorna de ritat. Vilken siffra var lattast? Vilken var svarast?

Visa en serie numrerade féremal i oordning.

Be nagra frivilliga komma fram och placera dem i ordning och sedan rédkna tillsammans.

Be eleverna att visa det de raknat i klassrummet for klassen. Be eleverna férutse varje antal innan det avsldjas.
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Forskola, enhet 1, kodning med Cubetto

PRIMO

Lektion 8: Cubetto rdaknar (1 av 2)

Fokus pa forskoleverksamhet: Matematik (ELG 11)

Nationella Resultat Resurser som Férberedelser som Resurser som Viktiga termer
ldromal Jag kan s3ga vad behovs behovs tillhandahalls Ryggséck
Skapa ett funktionsblocket Fylld ryggsack Kontrollera batterierna - Lista over Funktionsblock
enkelt program gor Stort papper Satt fast en penna pa fragor som Siffra
Jag kan placera (A1 eller baksidan av Cubetto med skapats under 1-10
siffror i ratt tapetrulle) hjalp av maskeringstejp sa lektion 1 Ordning
ordning Tjocka pennor att ett streck ritas nar den ror Algoritm
Maskeringstejp sig
Foremal av Forbered en algoritm
olika antal som ritar siffran ett

Skrivplattor Gor siffrorna 1-10 rorliga pa

den interaktiva skrivtavlan

Konceptet Lararledd introduktion
datorbaserat 1. Visa ryggsécken och skicka runt den. Betona att eleverna maste dela med sig och inte halla i den for Iange. Fraga: Vad finns inuti?
tdnkande 2. Fraga: Vad gor en ryggsack? Varfor ar den anvandbar? Visa hur du séatter pa dig ryggsacken.
-0 3. Toém ryggsacken pa golvet och lagg den bakom dig.
7 4. Be en elev komma fram och testa att béara alla saker utan véaskan. Fraga: Vad hander?
-0 5. Forklara att en ryggséck ar anvandbar for att bdra manga saker som man inte skulle fa plats med i hdnderna. Fraga:
Algoritmer Vilka andra saker anvander vi for att bara foremal? Handvaska, matlada, bricka.
Datorbaserat 6. SHigll upp funktionsblocket (blatt) och forklara att funktionsblocket &r precis som en ryggséck: det kan béara upp till fyra foremal inuti
tdnkande som 7. Visa bradet och fraga: Var tror ni att blocken hamnar i ryggsacken har p&? Peka pa funktionslinjen.
synsatt 8. Visa hur du sétter ett block i brédet och fraga: Vad férutser ni att den har algoritmen gor? Testa sa att barnen far se.
g 9. Placera tva gréna block i funktionslinjen och be klassen férutse vad som kommer att hdnda och testa sedan.
Skapa
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Lektion 8: Cubetto rdaknar (2 av 2)

Aktivitet 1: Rita siffror (lararledd aktivitet)

1.
2.
3.

Hitta en kompis.
Rita siffran sju pa ett papper (med hjalp av raka streck).
Skriv en algoritm for att fa Cubetto att rita samma siffra. Vilket

svangblock behover du? Hur manga block anvéande du?

Aktivitet 2: Ordna siffror

1.
2.
3.
4.

Titta pa de olika antalen mynt/block/leksaker.
Kan ni rékna hur manga det &r av varje féremal?
Kan ni placera dem i ordning fran ett till fem?

Lat en kompis kontrollera att du har gjort ratt.

Aktivitet 3: Cubettos sidor

1.

Ta fram siffrorna 1-6 och lagg ut dem i ordning.

Aktivitet 4: Blocksiffror

1. Anvand de olika fargade blocken for att gora siffran ett.

2. Hur manga block anvédnde du?

3. Kan du gora siffran tva? Behovde du fler eller farre block? Gér

samma sak med andra siffror.

Aktivitet 5: Rdkna i klassrummet

1. Satt ett papper pa din skrivplatta.

2. Ga runtiklassrummet och rakna olika foremal, till exempel
fonster, vaxter, bord.

3. Skriv ned de olika antal du hittat i klassrummet.

Aktivitet 6: Blatt block
1. Satt funktionsblocket i bradet och tryck pa atgardsknappen. Vad hander?

2. Ta ensiffra och satt fast den pa en av Cubettos sidor. 2. Latdetbla blocket sitta kvar och l&gg till ett gront block pa funktionslinjen.
3. Gorsamma sak med de andra siffrorna tills alla sidor & numrerade. 3. Skriv en algoritm med hjélp av funktionsblocket. Kan du

4. Hur manga sidor har Cubetto? anvénda énnu farre block?

Utmaning Utvdrdering med hela klassen

Kan du hitta nagra 1. Fraga: Vilka siffror har Cubetto ritat idag?

andra foremal som
har sex sidor precis
som Cubetto?

Visa en serie numrerade féremal i oordning.

Be eleverna komma fram och visa siffrorna de ritat. Vilken siffra var lattast? Vilken var svarast?

2
3
4. Be nagra frivilliga komma fram och placera dem i ordning och sedan rakna tillsammans.
5

Be eleverna att visa det de réknat i klassrummet for klassen. Be eleverna férutse varje antal innan det avsldjas.
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