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EKSPERIMENT 1

MENNESKEROBOTTEN

SADAN GOR |

| dette leerereksperiment skal eleverne lege robot og programmor, og pa den made
erstattes computeren af en levende aktpr med henblik pa at udforske, hvordan man kan
kommunikere hensigtsmaessigt med sadan en.

Robotten skal udfgre bestemte bevaegelsesmonstre i et kvadrat, som hver gruppe
taper/tegner op pa gulvet/skolegarden.

Der er en progression i aktiviteten fra intuitive mundtlige uformelle sekvenser af
kommandoer til skriftlige kommandoer pa stadig kortere og mere formaliseret form.
Undervejs roterer deltagerne roller.

Man kan overveje, om man vil ggre noget mere ud af rollespillet og arbejde i dybden med
elevernes rolle som robotter. Det er dog ikke noget, der er skrevet ind her.
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EKSPERIMENT 1

MENNESKEROBOTTEN

STARTSSKUD

Vis eleverne billedet p3 forrige side med koden der virker/ikke virker og snak med klassen
om, hvad de ved om programmering og computerkoder.

For snakken over i, at de nu skal til at programmere hinanden. Giv eleverne elevark
Menneskerobotten, hvor der er et billede, der tydeligger, hvad aktiviteten gar ud pa.

Reglerne er:
e En elev er programmor, og en anden er robot. Man kan evt. have to robotter i gruppen
samtidig, men sa har man ogsa brug for to kvadrater.
e Det er linjerne inde i kvadratet, robotten skal ga. Nar man gar ind i kvadratet skal man
lege, at man tegner et linjestykke.
e Alle instrukser skal gives mundtligt fra starten og herefter udfgrer robotten alle
kommandoerne i reekkefglge.

Hvis det mislykkes, diskuterer gruppen, hvor det gik galt og prover igen. Herefter skiftes
roller og aktiviteten gentages.

Du bgr lave en testkorsel faelles med eleverne, hvor du laver et enkelt eksempel i et kvadrat
pa gulvet med en elev som robot og dig som programmer. Du kan fx lave eksemplet her
og bruge en kommando som “Start i nederste venstre hjprne. Ga til midt pa ¢verste side.”.
Herefter seettes aktiviteten i gang og eleverne leger robot og programmer i noget tid.

Pa et tidspunkt skal der aendres lidt i reglerne, s eleverne i stedet laver skriftlige koder til
hinanden med papir og blyant. Koderne skal besta af sekvenser af instruktioner. Man kan
desuden lave om i aktiviteten, s robotten skal tegne figuren i et kvadrat i stedet for at ga
den fysisk.
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EKSPERIMENT 2

TURTLEACADEMY

SADAN GOR |

| dette eksperiment skal eleverne arbejde underspgende og eksperimenterende med
kodning i Turtleacademy. Som optakt til arbejdet i turtleacademy kan eleverne arbejde
underspgende og eksperimenterende med en raekke aktiviteter, der skal bygge bro
mellem sidste lektion og naeste.

Brug Power Point praesentationen knyttet til forlgpbet, hvor det giver mening for jer i
undervisningen. | Power pointen beskrives ligeledes en raekke overvejelser over faglig
progression og andre didaktiske overvejelser i forhold til, hvordan man kan arbejde mere
elevinvolverende, eksperimenterende og kreativt med matematik med digitale veerktojer
og teknologier.

- Matematiske kompetencer.
- Egenskaber ved geometriske figurer.
- Algebra.

- Hvilke systemer har vi til at beskrive
geometrisk (retning vs k-system).

- Den kompromisl@se maskine - feedback.
- Prov og raffinér.

- Data, algoritmer, strukturering
- Programmering

EFTER DEN ANALOGE VARIANT ER DET TID TIL AT GA OVER OG ARBEJDE MED
UDFORDRINGERNE PA KOPIARKET PA KORTLINK.DK/29BHS.
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Geometriens
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