Til leereren

Formal med forlebet:

Vi kommer til at arbejde problemlgsende og vil med forlgbet arbejde med
kompetencer inden for innovation, kreativitet og programmering.

Eleverne skal igennem forlgbet arbejde med pseudokoder og mBlock
(software) for at programmere mBotten.

Malgruppe og fag:

6. klasse, i valgfaget teknologiforstdelse.

Forhandskendskab:

Forlgbet er lavet ud fra den antagelse, at eleven har kendskab til
blokprogrammering i Scratch. Eleven skal have kendskab til, hvordan
blokprogrammering overordnet fungerer og til fanerne "Haendelser" og
"Styring" (mere specifikt funktioner som hvis-, gentag-, for evigt- og
stopfunktionen). Vi sikrer os dog stadig, at eleverne kan huske det
grundlaeggende - og evt. opfriske, hvis ngdvendigt.

FALLES MAL

Teknologiforstdelse (tiltcenkt 7.-10. klasse, men passer vores forventninger til en 6.
klasse):

Idé og specifikation
Eleven kan nedbryde et problem og idéudvikling ud fra en problemskitse.

Eleven har viden om arbejdsgange til idégenerering og problemstilling.

Realisering
" Eleven kan realisere en idé vha. programmering.
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Eleverne har viden om en iterativ udviklingsporces bestaende af
realisering, evaluering og forbedring.

Kodning
Eleven kan modificere og konstruere enkle programmer.

Eleven har viden om kodning.

LARINGSMAL
TEGN PA LARING

Leeringsmal opbygget ud fra Blooms Taksonomi.
Tegn pd lcering udarbejdet via Blooms Taksonomi.
Niveau 1 og 2:

Jeg kan genkende og forklare mBlocks kode, og bruge pseudokode som
forberedelse til kodeskrivning.
Niveau 1 og 2 (orange):

Eleven kan genkende mBlocks funktioner fra Scratch.

Eleven kan forklare mBlocks kode (hvilken kode ggr hvad?).

Eleven kan bruge pseudokode til at forberede sig til kodeskrivning.
Niveau 3 og 4:

Jeg kan lgse opgaver og lave fejlfinding i mBlock, og oversaette pseudokode
direkte til programmeringskode.
Niveau 3 og 4 (gren):

Eleven kan bruge mBlock til at lase problemorienterede opgaver.

Eleven kan finde fejl og rette i koden.

Eleven kan oversaette sin pseudokode direkte til programmeringskode.
Niveau 5 og 6:

Jeg kan omskrive, forbedre, vurdere og forsvare min kode, samt selvsteendigt
lave pseudokode.
Niveau 5 og 6 (bld):
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Eleven kan argumentere for og bedemme, hvorfor en bestemt kode er
skrevet som den er.

Eleven kan aendre og forbedre sin kode.

Eleven kan lave en pseudokode selvstaendigt.

Til vores laeringsmal og tegn pa laering har vi benyttet os af Blooms
modificerede taksonomi, men ikke den gaengse udgave "Blooms Digitale
Taksonomi" af Andrew Churches.

A A o
Sk « Designe, konstruere, planlagge, producere, opfinde, Kreativitet
" a udforme, innovere, formulere, udvikle

: — Perspektivering

\ « Efterprove, hypotisere, kritisere, eksperimentere,
Vurdere \  bedomme, :‘:sle, argumentere
\ * Sammenligne, organisere, dekonstruere, Kompetencer
Analysere \  eksperimentere, finde, pavise, strukturere,
\ stille spargsmal ved Brug, anvendelse,
) |

A d * Udvaelge, demonstrere, lllustrere, o) o

nvenae Y\, udfere, bruge, lose opgaver, dramatisere

A
z « Tolke,sammenfatte, udlede, Kvalifikationer
Forsta omskrive, beskrive, klassificere,
forklare, exsemplificere , relatere :
\ Faktaviden,
* Genkende, opliste, beskrive, informationer
Huske ~identificere, genkalde,
) navngive, lokalisere, finde
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PROGRAMMERINGSFAGLIGE

Vi tager udgangspunkt i falgende didaktiske principper:

Leringsforlabet daekker over flere videns- og feerdighedsmal (idé og
specifikation, realisering og kodning).

Vi tager udgangspunkt i noget, der virker, dvs. eleverne stifter
bekendtskab med funktionel kode, far de selv kaster sig i over arbejdet
med kodning.

Dette gor vi ved at introducere eleverne til en feerdigskrevet kode. Koden kan fa
robotten til at kgre og spille en melodi. Vi vil i forbindelse med dette snakke
med eleverne om koden og give dem mulighed for at danne sig tanker om,
hvilken del af koden, der ggr hvad. Vi vil ogsa snakke om de individuelle kode-
bidder, muligheder og funktionaliteter.

Anvendelse fgr produktion - eleverne arbejder med kode (pseudokode)
for den egentlige kode.

| forbindelse med udvikling af deres arbejdsproces vil de starte ud med at
taenke sig frem til, hvad de vil og hvordan det skal ske. Dette ggres uden for
meget tanke for praktiske begransninger, som man sa ma arbejde sig uden
om, safremt det bliver ngdvendigt senere i processen. Det ger vi for at
understegtte den innovative proces og for at undga, at eleverne skal fele sig
begraenset i labet af idéfasen.

Trinvis forfinelse (stepwise improvement): Konkretisere --> Udvide -->
Omestrukturere

Der er mange forskellige mader at arbejde og forbedre et stykke kode eller et
projekt. | dette forlgb forventer vi en stor brug af 'trial and error’, da udstyret, vi
arbejder med, ikke er super praecist. Sa udover at skulle fare deres kodeidéer
ud i livet skal eleverne ogsa vaere opmarksomme pa fejlkilder som
hjulmodstand, uventede fejl (e.g. l@se skruer, snavs og grus pa gulvet, lgse



ledninger pa robotten) og lignende. Det betyder, at eleverne vil skulle bevaege
sig frem og tilbage i de forskellige innovationsfaser.

Et eksempel pa trinvis forfinelse kan bade ses i det at se om robotten karer lige,
for derefter at tilpasse hjulene med en vaerdi af 5 af gangen, teste igen, tilpasse
med atter 5, osv. indtil robotten kgrer efter hensigt. Derudover kan trinvis
forfinelse vaere en videreudvikling af en idé, f.eks. introduktion af lys sammen
med lyd (i stedet for saerskilt) eller ved at indsaette kode for at bakke (i stedet
for at vende robotten 180 grader).

Computational Thinking

Grundprincippet bag Computational Thinking er, at man udtrykker lgsningen til
et problem pa en made sa en agent (computer) kan hjeelpe med at udfere den.
Det er denne idé, som pseudokode bygger pa - vi forklarer, hvilke inputs vi
gerne vil give computeren uden rent faktisk at bruge den egentlige kode, da
dette ville tage for lang tid og dermed bremse den kreative proces.

Hvis man skal give et konkret eksempel pa dette kan man se pa vores andet
forleb med labyrinter. Eleverne skal fgre en robot igennem en labyrint, og de
fleste vil ved lgsning af sddan en opgave begynde at visualisere, hvor deres
robot skal kegre. Altsa ikke, hvad robotten faktisk skal gare for at komme
igennem labyrinten, men hvordan selve labyrinten Igses. For rent faktisk at lgse
opgaven ma eleverne guides hen mod at bruge Computational Thinking. De
kan starte med at kode robotten sd den manuelt kan kgre gennem labyrinten.
Men hvad sa, nar vi giver eleverne benspand? F.eks. kommer de til at skulle
minimere mangden af manuel styring de bruger. Sa vil eleverne blive tvunget
til, at teenke pa, hvordan robotten "taenker", sa at sige. Man kan ikke fortzelle
mBotten "drej 270 grader mod venstre", men man kan godt fortzelle den "drej
venstre om med hastighed af 60 i 4 sekunder" eller "drej venstre om med
hastighed af 60 sa laenge jeg holder knappen inde". De sidste to eksempler
bruger en computational thinking logik, som kan overseettes direkte til
mBottens "sprog". Denne made at give kommandoer skal eleverne hjzaelpes hen
imod.

J Kreativitet, Innovation, Foretagsomhed og Entreprengrskab



Disse fire begreber/stadier er benyttet til at stilladsere opgaverne i forlgbet. De
skal hjeelpe eleverne med at fa gennemarbejdet deres ideer, sa de pa en
effektiv made far programmeret robotten til at Igse de stillede opgaver.

Begreberne defineres ud fra bogen "Innovation i folkeskolen - foretagsomhed som
kompetence" af Anne Kirketerp og Karin Svennevig Hyldig, udgivet af Dansk
Psykisk Forlag, pas. 15-19.

Kreativitet: At kunne skabe ideer til produkter, som er udtaenkt til et bestemt
formal. Lille kreativitet: lgse dagligdags-problemer. Stor kreativitet: udvikle nye
teknologier.

Innovation: Udvalge --> prototype --> udvikling (realisering) af de nye ideer.

Foretagsomhed: Afprgvninger af ideernes prototyper.

Entreprenerskab: Nar eleverne skaber noget via egne kompetencer med
udgangspunktet i noget som skal forbedres og blive en veerdi for andre.




Fagfaglige anknytningspunkter/relevans

Matematik - vejledning under "programmering og matematik"

Eleverne skal lzere hvordan en computer behandler input, hvordan den afkoder
dem og genererer output.

Der er tre kategorier: 1) Teenke i processer og algoritmer, 2) Digital produktion,
og 3) Udvikling af abstrakt teenkning.

Du kan leese mere i denne PDF (s. 11-15) pa EMUs hjemmeside.

Natur/teknologi - vejledningen under "Perspektivering i
natur/teknologi"

Omhandler forstdelsen for omverden indenfor et aktuelt felt. | vores
undervisningsforlgb har vi taget udgangspunkt i teknologien i et mikro-
perspektiv(mBots og opgaver som analogier til "den virkelige verden"), som til
sidst perspektiveres til et makro-perspektiv (robotter i industrier, hverdagen, og

lign.).

Du kan laese mere i denne PDF (s. 24) pa EMUs hjemmeside.

Fysik/kemi - feerdigheds- og vidensmal (efter 9. klassetrin)

Fase 3 under "Produktion og teknologi":
" Eleven kan designe og gennemfgre undersggelser vedrgrende
elektronisk og digital styring

Eleven har viden om elektroniske kredslgb, simpel programmering
og transmission af data

Du kan lzese mere i denne PDF pa EMUs hjemmeside.
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Samfundsfag - fagformal

Eleverne skal kunne arbejde med problemstillinger fra samfundet, arbejde med
innovative arbejdsprocesser og arbejde sig imod et Igsningsforslag. Eleverne
skal ogsa leere omkring udviklingsmuligheder og samfundsudviklingen i den
globaliserede verden.

Du kan laese mere pa EMUs hjemmeside under "Innovation og
entreprengrskab".
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