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GLOW AND GO BOT
K OMMENTARER

Bygg en stabil grund med tidiga tekniska fardigheter med
hjalp av ljus, ljud struktur och rorelse

e Framjar nyfikenheten

e Inspirerar maktiga och magiska
larandeupplevelser

e Designad med unga elever i atanke
e Mycket interaktiv och otroligt mangsidig
e Robust och uppladdningsbar
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GLOW AND GO BOT

Denna tilltalande golvrobot ar designad for att intressera
och engagera barn i olika aldrar. Den ar siker att anvianda
fran 10 manader och uppat och har all relevant
testdokumentation. Den kan anviandas pa manga olika satt,
vilket gor att bebisar kan lira sig med den. Aven ildre barn
kan anvanda den, men pa ett mer komplicerat satt. Roboten
ar specifikt inriktad pa att barn ska fa en multisensorisk
upplevelse med rorelser, strukturer, Ljud och visuella
effekter. Dessa bidrar alla till helheten och ger gladje
samtidigt som de ger en kansla av forundran.

Ja, vi har anvant teknik for att stédja och berika larande, men pa ett dldersanpassat
och kontextuellt satt. Vi har tagit hansyn till hur barn kommer att reagera kognitivt,
kanslomassigt och fysiskt pa utmaningarna. Fokus ligger mycket pa att stodja det
nyfikna, undersokande barnet i att gora upptackter och kopplingar. Teknik ar en
integrerad del av Glow and Go Bot, men &r bara en av manga aspekter. Barn
behover badda in de grundldggande fardigheter som saker kan bygga vidare pa. De
behover tid for att starka och framja tidiga grundlaggande fardigheter. Den har lilla
roboten handlar om ett lekbaserat tillvdgagdngssatt, dar barn kan vara
sjalvstandiga, utforska, fatta beslut och fundera over mojligheter. EYFS
kannetecken for larande fran formedlar hur dessa grundlédggande fardigheter ar
centrala for ett barns larande. Vi vill ocksa att barnet ska ha roligt och kunna
atervanda till denna engagerande robot 6ver tid och leka pa olika satt. Larande ar
en kontinuerlig process och det finns flera satt pa vilka denna bot kan hjalpa till att
stodja larandet. Denna tilltalande golvrobot ar designad for att intressera och
engagera barn i olika aldrar. Den ar séker att anvanda fran 10 manader och uppat
och har all relevant testdokumentation. Den kan anvéndas pa manga olika satt,
vilket gor att bebisar kan lara sig med den. Aven aldre barn kan anvanda den, men
pa ett mer komplicerat satt. Roboten ar specifikt inriktad pa att barn ska fa en
multisensorisk upplevelse med rorelser, strukturer, ljud och visuella effekter. Dessa

bidrar alla till helheten och ger gladje samtidigt som de ger en kansla av forundran.
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GLOW AND GO BOT

Har kommer nagra idéer om hur barnen kan arbeta med

roboten. De kommer fran vara egna observationer och fran vara
utbildningspartners. Vi vet att barn har sina egna idéer och
intressen, sa det har ar bara insikter som vi delar med dig. Vi
ser fram emot att hora om dina aventyr.

KOMMUNIKATION OCH SPRAK

e Vad heter roboten? Var kommer han/hon ifran och vad har han/hon for sarskilda
superkrafter? Skapa scenarion runt karaktaren. Gor sa att barnen kan bli mer

involverade och kanna att de tar eget ansvar.

e Utdka barnens matematiska vokabular med siffrornas namn. Nar de trycker pd
knappen lar de sig om exakt motsvarighet. De lar sig om prepositioner: under,
genom, bredvid, mellan, runt, osv. Vem kan fa roboten narmast det valda foremalet
eller punkten? Ar de néra, en liten bit bort eller ldngt borta, i ndrheten av osv.? En
del barn skulle alska att mata hur nara de kom sin slutdestination med godtyckliga
och icke-godtyckliga méatt. Barn alskar ofta att anvanda mattband och pa sa satt

kan de avgora vem som fick roboten narmast den avsedda destinationen.

e Vissa aldre barn kommer att alska att skriva aventyr om karaktaren. Yngre barn kan
ocksa tycka om att beratta. Anvand for att utoka deras ordférrad och
sprakfardigheter. Kanske bérjar han pa en plats och reser sedan till andra
fantastiska platser. Han skulle kunna traffa nallarna, utomjordingarna och sedan
nagra robotar, ga till affaren (gjord av klossar), besdka en bondgérd och sedan

atervéanda hem. Hemma kanske ar en bild eller en konstruktion som de har gjort.

e Kanske roboten har ett mysterium att losa? Las instruktionerna och ta dig an

utmaningen. Kanske han eller hon blir en superhjalte just idag?

e Prova honom pa en enorm karta, vart kommer han att resa?




ORSAK OCH VERKAN

e Barnen lar sig om orsak och verkan, hur man styr, mandvrerar och navigerar roboten i

specifika riktningar. Den har roboten handlar inte om exakta rorelser, utan mer om att
ge kommandon sa att den ror sig pa specifika satt. Den handlar om att upptacka. Ja, de
kanske gor en enkel algoritm men avsikten for det yngre barnet handlar inte om
programmering utan mer om att experimentera, utforska och upptacka. Nar barnet
vaxer kommer de att lara sig om hur man gor specifika planerade rutter och det enkla
programmeringselementet kan bli en del av larandet, men bara nar det ar lampligt for

utvecklingen.

e Du kanske vill leka "Hitta ljudet”. Kan de komma ihag vilka knappar som later pa ett
visst satt? Barnen lar sig att gora associationer och kopplingar. De kan gora detta med

ljud, farger, strukturer och rorelser.

SENSORISK

¢ Roboten lyser, sa den ser annu mer stamningsfull och tilltalande ut i en halvmork
omgivning. Tank dig den i en mork grotta. Den skulle fungera utmarkt i Projector Light

Lab med de lysande skuggorna nar den tar sig in och ut.

e Vi provade roboten pa en spegelblank, skimrande yta och ljuseffekterna skapade
verkligen en magisk effekt. Vi hangde ocksa upp en discoboll och ljuset flodade
omkring nar dansen bdérjade. Prova att anvanda roboten pa en spegelvand Active
World Tray (Tuff Spot). Han kunde rora sig lite och rotera i mitten. Vi markte att de
alskade glittret och vi alskade att hora gladjen och skratten.

o Effektlaget kan andras med en brytare sa att ljudet inte alltid patagligt. Anpassa efter

dina barns behov och intressen.
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UPPTACKT

e Vissa barn kan helt enkelt fascineras av att trycka pa knapparna och upptacka vad som

hander. Kommer lamporna att blinka, ljudeffekterna att Llata eller kommer den att ga i
en speciell riktning? Barn lar sig snabbt att skapa viktiga kopplingar och ser att deras

handlingar far en effekt. De ar sig om stimulans och respons.

e Aven ett mycket litet barn kommer att dlska att gora upptackter och experimentera
med roboten. De kan ha den i statiskt ldge och snabbt inse att om de vill ha ett visst
ljlud maste de trycka pa motsvarande knapp. Yngre barn kan tycka om att helt enkelt

skapa en reaktion. De lar sig om orsak och verkan, stimulans—-respons.

e Nar barn utforskar och experimenterar med roboten kan de reagera och interagera med
den i férhallande till sina egna intressen. De kan tycka om att se boten rotera, ga rakt,

byta position, ga under saker osv.

KOGNITION OCH LARANDE
e Den har roboten ror sig pa ett valdigt bokstavligt satt. Trycker du pd hoger knapp ror

den sig at hoger, trycker du pa framat rér den sig framat. Den har designats pa det har
sattet eftersom sma barn tanker pd detta kognitiva, bokstavliga satt. Allt eftersom de
vaxer utvecklas forstaelsen och de inser hur de de kan andra riktning och fa den att ga
en planerad vag. Barnen kan trycka pa knapparna och gora enkla kommandon och

trycka pa mitten knappen nar de ar redo.

UTVECKLA MOTORIKEN

e Det finns ett danslage som kan anvandas pa roboten. Barnen kommer att dlska att rora

sig till denna glada melodi. Anvand mer én en robot sa kan de rora sig tillsammans.

e TBarnen kan ocksa arbeta med sin grovmotorik tillsammans med roboten. N&r han rér
sig at vanster, hoger, framat, bakat eller runt kan de forsoka gora en likadan rérelse. De
kommer verkligen att behova koncentrera sig for att gora samma rorelse. Prova det har
tvartom; med barnet som gor en eller flera rorelser och att ett annat barn ska gora
samma rorelse med roboten.

FANTASI OCH KREATIVITET

e Skapa gangvagar och magiska landskap som din robot kan resa genom. Det kan vara
en stor rektangel av lysande byggklossar.

4 e Prova att tacka golvet med papper sa att barnen kan rita pa det. De kan utveckla
é berattelser och skapa en framvaxande scen. Kanske kommer de att rita en bro, en
] hemlig dorr, en hangbro, osv. Det har ar bra for att dokumentera deras aventyr.

e Du kan ha omraden pa golvet som du ska undvika, till exempel ett latsastrask, en

vulkan eller en hungrig krokodil. L3t fantasin svava.

e Kan han ga pa miniaventyr? Vart kommer han att aka? Barnen skulle kunna satta upp

sma varldar som han kan utforska och sa kan de skapa spannande beréattelser.
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PROBLEMLOSNING, 2000-TALETS FARDIGHETER
OCH TIDIG STEAM

e Ta ut kurser till roboten. Du kan ha stora lador som den ska ga runt eller till och med

genom om du skar en tunnel genom den. Kanske kan det vara ett valkant landskap, en
scen fran en berattelse eller en ur deras fantasi. Du kanske plotsligt gar genom en
skog, forbi en vulkan, bredvid en dinosaurie och genom en latsasdken (gjord av kartong

eller papper).

e Barnen kan sitta pa olika platser i rummet. Kan de forsoka fa roboten att flytta till

nasta person? Det har jattebra for uppskattning och forutsagelse.

e Om du har mer an en robot kan ni forsoka géra samma sak. Bada trycker pa
framatknappen, sedan vanster, hoger och kor. Gor de samma sak? Avviker de fran
varandra? Du kan ocksa ge instruktioner genom nyanserna pa knapparna eller
riktningspilarna. Kan du flytta fyra falt framat, sedan tva bakat och sedan ett at

vanster?

e Du kan anpassa malomradena beroende pa barnets intressen. Om du goér dina egna
mattor ska du se till att de ar mer an 3 mm tjocka och inte utgor en halkrisk. Kommer

roboten att rora sig till dinosauriebilder, former, farger, karaktarer osv.?

e GOr gangvagar som roboten kan ga pa eller genom. Tank dig att du hade lddor och
gjorde en sorts tunnel. Du skulle kunna goéra hal hogst upp, sa skulle roboten lysa
igenom. Uppskatta hur manga tryck pa knappen som skulle behévas for att ta sig

genom tunneln.

e Spela "snakes and ladders” med roboten. Gor helt enkelt en gigantisk spelplan av

papper pa golvet, ta en stor tarning och flytta roboten i vald riktning.

e Kan du designa ett hem till roboten? Hur skulle det se ut? Ar det ett slott, en grotta, ett
laboratorium eller kanske en stuga? Foresld STEAM-utmaningar Kan de digna en plats
som haller honom varm och torr? Kan de komma pa en vag dar Glow and Go Bot gar

forbi en bondgard, undviker leran och képer en glass pa vagen?

o Allt eftersom barnen lar sig mer om hur man styr roboten kanske de vill att den ska ga
mot nagot eller nagon. Du kanske maste ldgga ut punkter som du vill att den ska
stanna pa. Kan du rakna ut hur manga tryck det tar? Vilken riktning behover den ga?
Lar dig om forutsagelse, uppskattning, rakning och prepositioner.
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Hur roboten anvénds beror egentligen pa barnets alder, intresse
och sammanhanget. Vi ville garna ha en resurs som var pre-Bee-
Bot, som rorde sig pa ett bokstavligt sitt. Den stodjer det
avgorande behovet av att fostra och uppmuntra barn att vara
nyfikna. Vi ville att de skulle vara fria att experimentera. Yngre
barn kanske helt enkelt fascineras av att trycka pa knapparna,
hora juden och se ljusen. Allt eftersom de vaxer kan roboten
anvandas pa ett mer komplicerat satt. Den kan anpassas till olika
scenarier. Det sensoriska elementet av roboten ar integrerat och
att Glow and Go Bot lyser upp och skapar en levande, upplyst
effekt. Detta innebar att roboten mycket val kan anvandas i
sensoriska rum och ljuslabb eller helt enkelt i ett lugnt horn.

Vi ar tacksamma over att ha arbetat med Carol
Allen, som ar en ledande internationell radgivare
for teknik och inkludering. Hon var med ratta
mycket angelagen om att se till att denna lilla
robot var tillganglig for alla barn, inklusive de som
kan ha svara, djupa och ett flertal

inlarningssvarigheter. Vissa elever kan vara mer

beroende av att kunna réra saker och kanna strukturer pa grund av att de har
begransad syn. Det har var en avgorande faktor for att lagga till dessa specifika ljus
och ljud. Varje del av roboten har unika monster, effekter och musik. Det var ocksd
viktigt att kunna anvanda den i ett statiskt ldge s att elever som kan ha begransad
rorelse ocksa kunde fa atkomst till larandet. Carol hjalpte oss att se till att roboten fick
maximal potential for alla barn. Carol &r ocksa en stor foresprakare for anvandningen
av kreativ teknik for att stodja larande och vi ar verkligen glada 6ver att samarbeta

med en sa fantastisk pedagog och mastare nar det galler barn.

Vi hoppas verkligen att dina elever
far underbara larandeupplevelser.
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