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INDLEDNING

| veerkstedet Robotterne pd Banen far eleverne til opgave at
programmere en robot til at kere gennem en bane og skaffe
point. Robotten falger en hvid streg pd sort gulv, og der er ikke
én bestemt vej gennem banen. Undervejs skal robotten op ad et
bjerg, forbi drilske sving og gennem en masse point-porte.

Vi arbejder med LEGO SPIKE Prime robotter, og

eleverne skal programmere i LEGO Education 3. LEGOs
programmeringsprogram er gratis og kan tilgds online p&
computer eller tablets via deres app. P& den m&de kan | arbejde
videre hjemme pd skolen.

Veerkstedet er udarbejdet efter faelles malene for
teknologiforstdelse som selvsteendigt fag.

Madlet med veerkstedet er at styrke elevernes forstdelse af
programmeringens sprog. Eleverne far udfordret deres logiske
og algoritmiske teenkning. De arbejder med fagtermer som
iterationer, blokprogrammering, kommandoer, sekvenser,
gentagelser, lgkker/loops, dataoverfersel og fejlfinding.

En af vores piloter stér for den faglige formidling, facilitering af
aktiviteten og stette til eleverne undervejs. Det, du som lzerer
skal sgrge for, er god ro og orden blandt eleverne.

Piloten tilpasser formidlingen til elevernes kompetencer. Beskriv
meget gerne eleverne kompetencer inden for programmering og
teknologiforstdelse, ndr du booker veerkstedet.



FORMAL

Veerkstedet fokuserer pd computationel tankegang og
teknologisk handleevne.

Der er tre overordnede mal med veaerkstedet:

1. Eleverne kan vurdere, handle refleksivt og foretage
kvalificerede teknologiske valg.

2. Eleverne erfarer, at problemer kan lgses gennem
iterationer, kreativitet og innovation.

3. Eleverne kan anvende programmering til at Izse en given
opgave.

METODE

Experimentarium laegger vaegt pd en sanse- og oplevelsesbaseret
leeringstilgang. Vores undervisningsvaerksted ger det samme, hvor
eleverne far udfordret deres viden med hands on aktiviteter.

Vi arbejder med en undersegende tilgang til laering, hvor vi ser eleverne
som aktive deltager. De skal komme med mulige lgsninger til den
problemstilling, vi har stillet. Piloten laegger stor veegt p& at skabe en
indre motivation ved at fremhaeve elevernes mulighed for at bidrage og
komme med nye bedre lgsninger.

| veerkstedet tages der udgangspunkt i en socialkonstruktivistisk
leeringsteori. Eleverne skal gennem samarbejde udfordres i selv at
konstruere deres viden gennem dialog. Der laegges vaegt pd, at eleverne
forseger sig frem. Piloten kan stille ekstra udfordringsbetingelser eller
produktive spergsmal til de elever, som har behov for ekstra udfordring.
Piloten kan ogsé& guide og hjeelpe elever, der har sveert ved opgaven.

FOR BESOGET

| behaver ikke at have arbejdet med programmering eller robotter,

fer | beseger Experimentarium. Vi sgrger for en introduktion og alle
materialer. Hvis klassen allerede har kendskab til programmering, vil
vi meget gerne vide det p& forhdnd, sd vi kan give jer den bedst mulige
oplevelse. Kontakt os gerne pd vaerksted@experimentarium.dk.

| kan forberede jer ved at have en faellessnak om programmering i
praksis, robotter og fagtermer. Se termer her: emu.dk/grundskole/
teknologiforstaaelse/ordliste?b=t5-t34

De begreber, vi seerligt anbefaler, er: algoritme, analog, digital, data,
digitalt artefakt, brugsstudier og -situationer, komplekse problemer,
out- og input, programmering og programmeringssprog.

Inddel gerne eleverne i maximum ti grupper pé forhdnd. Vi har ti
robotter og Ipads til radighed.


http://emu.dk/grundskole/teknologiforstaaelse/ordliste?b=t5-t34
http://emu.dk/grundskole/teknologiforstaaelse/ordliste?b=t5-t34

UNDER BESQ@GET

Under besgget far eleverne kendskab til
blokprogrammeringsprogrammet LEGO Education 3 samt LEGOs
nyeste robotter LEGO SPIKE Prime. Fokus ligger pd programmeringen
af robotterne og ikke konstruktion af dem.

Eleverne far udleveret en faerdigbygget robot og en Ipad. Opgaven er at
programmere robotten til at kare p& banen og skaffe flest mulige point
til holdet.

Piloten ger naturligvis sit bedste for at lzse eventuelle tekniske
problemer, med der kan opstd frustrationer blandt eleverne, nér
teknologien driller. Her er det vigtigt, at du er en stette for eleverne og
piloten.

Oversigt over forlgb:

Velkomst og introduktion til veerkstedet

| melder jeres ankomst i butikken. Piloten henter jer og
felger jer hen til veerkstedet. | skal aflevere jakker og
tasker i skolegarderoben eller de gratis afldste skabe
forinden.

Piloten introducerer vaerkstedets program, Kl 10.00
programmering og opgaven. Piloten fortaeller om
programmeringens sprog og de robotter, som | skal
“kommunikere” med. Inden | skal arbejde med opgaven,
skal | lgse nogle smad gvelser for at leere programmet at
kende.

Programmering

Eleverne arbejder i grupper med en konkret opgave: de
skal programmere en robot til at gennemfere banen og | Kl. 10.45
f& flest mulige point. De opsaetter kommandoer, tester
og revurderer.

Frokost og pause
Mulighed for at spise medbragt mad eller kebe mad i

Kl. 11.15
restauranten SMASK. Vi l&ser ind til laboratoriet under
pausen.
Programmering Kl 11.45

Eleverne fortsaetter med opgaven i grupper.

Afprevning og oprydning

Eleverne afprever banen og ser hvor mange point,
de kan skaffe. Alle hold f&r minimum én chance. Vi Kl. 12.40
fremhaever, at det er er processen, der er vigtigst - ikke
pointene. Bagefter hjaelper alle til med oprydningen.

Tak for i dag

Efter veerkstedets afslutning er | velkomne til at blive
pd Experimentarium frem til luk kl. 17.00, hvis | har kebt
entré.

Kl. 13.00




EFTER BESQGET

Efter jeres beseg kan | arbejde videre med programmering i LEGO
Education 3 pd skolen. | har fri adgang til programmet pd computer og
tablets. Vi kan ogs& anbefale Scratch, der ligner programmet meget.

Her kan | programmere alt fra skridttzellere (kan bruges med Micro Bitt)
til et lille computerspil. N&r eleverne har forstdet grundprincipperne i
programmet, kan de selv arbejde med mulighederne og idegenerere i
designs.

Se Scratch Educator Guide: resources.scratch.mit.edu/www/guides/en/
EducatorGuidesAll.pdf

Find ordforklaringer: docs.google.com/presentation/d/
e/2PACX-1vRijC2ggkéiCww5ZwUN4jaGR9ByWQRunueb
itEybtnlyFLWv43r2QxmwNLsNa-2MO310i7sl6XHKthR/
pub?start=false&loop=Ffalse&delayms=3000&slide=id.g5c60f0e4f8_0_0.

Veerkstedet kan fungere som evaluering pé et leengere forlgb om
teknologiforstdelse eller som opstart, hvor eleverne skal leere
grundprincipperne i programmering. Har | robotter pd skolen, kan | lave
jeres egen bane, hvor | kan traene.

| kan ogsé felge med i RoboCup pa DTU, hvor deltagerne skal
programmere robotter, som kan gennemfare en opstillet bane, der
minder om den, vi har i veerkstedet. RoboCup afholdes hvert ar i marts
mdéned.
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