Erasmus-+

Kodning och algoritmiskt tinkande — VEGA Undervisningssekvens

Amnen: Tréna pa kodning med Lightbot: Code Hour Game
Amne: IT, Matematik
Alder / arskurs: 11/12 ar / arskurs 5/6

Kort beskrivning av onlinespelet i detta scenario:

lightb&t

Lightbot - Code Hour ar tankt att introducera elever som inte har
nagon erfarenhet av programmering som helst och lampar sig for
alla aldrar. Lightbot ar ett programmeringspusselspel for mobila
enheter. Den anvander spelmekanik som ar fast forankrad i
programmeringskoncept. Lightbot later spelare fa en praktisk
forstaelse for grundlaggande begrepp som instruktion,
sekvensering, procedurer och loopar, bara genom att guida en
robot att lysa upp brickor och I6sa nivaer. Lightbot - Code Hour har
20 nivaer. Den fullstandiga versionen av Lightbot har 50 nivaer for
nar du vill ha mer av en utmaning! Lightbot har oversatts till 28
olika sprak.


https://lightbot.com

Introduktion till scenariot

Med detta scenario vill vi stédja utvecklingen av sa kallat beraknings- och algoritmiskt tdnkande, som ar viktigt nar man undervisar i
t.ex. IT, matematik eller naturvetenskap. Huvudamnena i detta spel ar kommando, loopar. De forsta nivaerna ar mycket enkla, sa
de kan undervisas aven i lagre arskurser an 5:an, men de sista nivaerna ar definitivt for de mer avancerade eleverna.

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

Larandemal:
Eleverna:

e forstar vad en algoritm, kommando och loopar ar
e kanner till grunden fér programmering
e forbattrar sina fardigheter i berakningstankande

Laroplan: Grunderna for laroplanen for den grundlaggande utbildningen

Formativ bedomning

Antal elever: Langd (beraknad tid/antal lektioner):
e antal elever: lika manga som i din klass - du behdver bara ett lagom antal mobila enheter med spelet installerat, for den sista
lektionen, nar klassen ar storre, du kan behdva dela in den i grupper, beroende pa antalet Sphero-robotar.
e 3 lektioner (3 x 45 minuter)

Forutsattningar (nédvandigt material och onlineresurser):
e En mobil enhet med Lighbot installerad for varje elev
e ditt vanliga laromedel
e 4-6 Sphero-robotar med tillhérande appar installerade pa mobila enheter.


https://eperusteet.opintopolku.fi/#/sv/perusopetus/419550/vuosiluokkakokonaisuus/428781
https://docs.google.com/document/d/1Y48KTJj8ENPD2eFSOcDsw9K9TyF2PzAMjPEC0kxoC4w/edit?usp=sharing

Innan programmet borjar (forarbete for larare):
e Spela spelet sjalv.
e Installera spelet pa de tillgangliga mobila enheterna eller be dina elever att ta med sina
e Forbered Sphero-robotarna
e Installera Sphero-apparna pa de tillgangliga enheterna eller var redo att be eleverna om deras enheter som de kan installera
appar pa
e Fodrbered uppfdljningsaktiviteter i linje med laroplan for att kontrollera laranderesultaten av spelet

Lektion ett: Teoretisk introduktion
(45 minuter)

Teori: for introduktionen av nyckelbegreppen introducerar lararen nagra fragor for klassdiskussion. DDe nyckeltermer som kravs ar:
kommando, procedurer och loopar. Lararen introducerar nyckeltemat "algoritm" genom en dversikt 6ver amnet genom att
brainstorma svaren pa féljande 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 laser definitionen av algoritm och anger sina kommentarer: "En lista med regler att folja for att 16sa 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 kappan fére din
tréja? Din troja skulle ligga ovanpa din pals och det vore dumt! Nar du skriver en algoritm ar ordningen pa instruktionerna valdigt
viktig."



Lektion tva: Spela spelet och debriefing

(45 minuter) > 7
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Eleverna spelar Lightbot och forsdker na den hogsta 2 MAN

nivan. Malet med spelet ar att fa eleverna att utveckla ||Pﬂ @"g’

programmeringsférmaga, niva for niva. Eleven ska
vagleda en liten robot for att tanda lamporna. 2.3
Uppgifterna blir mer och mer komplexa.

Efter att ha spelat spelet uppmanas eleverna att
beratta om sin upplevelser med fokus pa vad
programmering ar och hur deras programmeringsval
hjalpte dem att I6sa utmaningarna i de olika banorna. =

Du kan anvanda nagra av foljande fragor for att |ﬁ| I@I I@I |§I I})ﬂ

diskutera och utvardera.

Vad skulle du behdéva lara dig for att forbattra din spelprestation?
Vad var roligast med spelet?

Vad var den mest utmanande delen?

Vad ar en algoritm for du?

Vad ar kommando och slingorna?

Vad anvande du de olika funktioner till?

Kan du beskriva algoritmerna du anvande i spelet?



Lektion tre (valfritt): Programmera fysisk robot - Sphero
(45 minuter)

Dessutom, for att gora den har upplevelsen annu mer attraktiv, kan du programmera
“riktiga” robotarna med dina elever. For att gora det, anvand évningarna fran ett av
dessa scenarier: 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/

