Erasmus-+

Kodning och algoritmiskt tinkande — VEGA Undervisningssekvens

Amnen: Koda och éva matematik

Amne: IT, Matematik

Alder / Arskurs: 13+ / arskurs 7+

Kort beskrivning av onlinespelet i denna sekvens:

- - - Algo Bot ar ett pusselspel som utspelar sig djupt inne i Europa, ett
)i\ . pan-galaktiskt kolonisationsskepp , dar ett atervinningsuppdrag gar
L O ,_ﬁLD B OT fruktansvart fel. Spelaren maste anvanda sina specialkunskaper om
[ 7 \ =) L-j] algoritmen for att beordra Algo Bot, en servicedroid, och hjalpa PAL,
L \/ — e o en galen linjechef, att begransa krisen. Spelet kan anvandas som en
e & >Gic L Wl utgangspunkt for ytterligare kunskap om robotik och medvetenheten
om hur viktig robotik ar i var globala varld idag. Det ar ocksa ett

grundlaggande verktyg for mer praktisk undervisning, till exempel i
matematik, geometri eller nagot teknikrelaterat amne.




Introduktion till sekvensen

Med detta scenario vill vi stédja utvecklingen av sa kallat beraknings- och algoritmiskt tankande, sa viktigt nar man undervisar i IT,
matematik eller naturvetenskap. Forutom det ar det ett utmarkt satt att arbeta med sadana fardigheter som par/lagarbete,
klassinteraktion, problemlésning, moénsterigenkanning, optimering och kreativitet. Eleverna skaffar sig en hel rad ordfoérrad relaterat
till deras kunskapsomrade och de utvecklar sina lagarbetesformaga nar hela spelet spelas i par eller grupper och férhandling ar
grundldggande for att nd de basta Idsningarna.

Scenariot utgar fran den teoretiska introduktionen, gar igenom AlgoBot-spelet och avslutas med programmering av riktiga
Sphero-robotar.

Larandemal:
Eleverna ska

forsta vad en algoritm ar

kanna till grunderna fér programmering
forbattra sina fardigheter i berakningstankande
trana engelska ordforrad inom detta amne

Laroplanen: Nationella eGrunder i matematik

Elevantal och omfattning (uppskattad tid / antal lektioner)
e antal elever: lika manga som du har i din klass - du behdver bara ett lagom antal datorer med spelet installerat, for den sista
lektione. Om klassen ar storre, kan du behdva dela in den i grupper, beroende pa antalet Sphero-robotar.
e 4 |ektioner (4 x 45 minuter lektioner)


https://eperusteet.opintopolku.fi/#/sv/perusopetus/419550/vuosiluokkakokonaisuus/428781/oppiaine/466344

Forberedelser (nodvandigt material och uppkopplingar):

e En dator med AlgoBot installerad for varje elev eller alternativt for ett par
e ditt vanliga laromedel
e 4-6 Sphero-robotar med tillhétande appar installerade pa mobila enheter.

Innan sekvensen borjar (forberedande arbete for lararen):

Spela spelet sjalv.

Installera spelet pa alla tillgangliga datorer

Forbered Sphero-robotarna

Installera Sphero-apparna pa de tillgangliga enheterna eller var redo att be eleverna om sina enheter som de kan installera
appar

Forbered uppfoljningsaktiviteter i linje med laroplanen for att kontrollera laranderesultaten for spelet

Undervisningssekvensen (antal lektioner):
Lektion 1, 45 minuter: Teoretisk introduktion
For att introducera nyckelbegreppen staller lararen nagra fragor, som en inledande klassdiskussion. De viktigaste begreppen ar:

algoritm, monster, sekvens, nedbrytning, symboler ochbetydelser, logiskt resonemang, abstraktion, problemldsning, utvardera
I6sningar, optimering, berakningstankande, matematik och datavetenskap.

Lararen introducerar nyckelbegreppet "algoritm" genom att lata eleverna brainstorma och svara pa foljande fragor:
e Vad ar en algoritm?

e Kravs det en dator for att skapa en algoritm?
e Vilka algoritmer anvander vi i var vardag?



Eleverna far lasa definitionen av begreppet algoritm : "En lista med regler att félja for att I6sa ett problem”. Algoritmer maste ha sina
steg i ratt ordning. Tank pa en algoritm for att kla pa sig pa morgonen. Vad hander om du tar pa dig jackan fore tréjan? Din troja
skulle vara ovanpa dinjacka och det vore dumt! Nar du skriver en algoritm ar ordningen pa instruktionerna valdigt viktig." Eleverna
far diskutera och kommentera definitionen.

Lektion 2, 45 minuter: Spela spelet

Eleverna spelar Algo Bot och forsdker na den hogsta
nivan. Malet med spelet ar att fa eleverna att utveckla
sin programmeringsférmaga. De maste programmera
huvudkaraktaren Algo Bot, en rymdrobot, sa att den
forflyttar sig fran ett rum till ett annat i rymdskeppet och
bar med sig en mindre robot. | varje rum har Algo Bot
ett begransat antal atgarder han kan utféra, sa
spelaren tvingas optimera I6sningarna med hjalp av
funktioner, logik och resonemang. Dessutom ar Algo
Bot tvingad att utféra vissa uppgifter, utan vilka han
inte kommer att kunna hoppa till ett annat rum.
Spelaren maste valja atgarder och satt dem i ratt
ordning sa att roboten kommer ut ur ett givet rum

For att hitta en I6sning pa varje problem ar det nédvandigt att utfora flera forfaranden:
Analys och forstaelse av symboler och vad de star for

Monsterigenkanning

Logisk dataorganisation

Nedbrytningoch optimering av steg och resurser

Automatisering av I6sningar genom algoritmiskt tankande



Lektion 3, 45 minuter: Utvardering och programmering av en fysisk robot - Sphero

Dela och diskutera: efter att ha spelat spelet uppmanas eleverna att beratta om sin spelinlarningsupplevelse med fokus pa
programmeringskonceptet och hur deras programmeringsval hjalpte till att I6sa problemen.

Nar eleverna ar klara med spelet, anvand nagra av féljande fragor for att diskutera och lata eleverna dela med sig av sina asikter
om spelupplevelsen och hur det hjalpte dem att forbattra sina fardigheter:

Vad skulle du behoéva lara dig for att forbattra din spelprestation?

Vad var roligast med spelet?

Hade det varit lattare att spela ensam eller gjorde det lattare att spela i par/grupper?
Vad ar en algoritm for dig?

Vilka funktioner anvande du?

Kan du beskriva algoritmen du anvande i spelet?

Efter att ha avslutat den har delen prova att programmera en fysisk robot. Du kan anvanda
ovningarna franen av dessa sekvenser for det: https://edurobots.eu/sphero-bolt-block-programming/
eller https://edurobots.eu/sphero-bolt-geometry-and-degrees/



https://edurobots.eu/sphero-bolt-block-programming/
https://edurobots.eu/sphero-bolt-geometry-and-degrees/

