Erasmus-+

Forritun og reiknirits/algrims hugsun(algorithmic thinking) — VEGA kennsluaatlun

Efni: Ad aefa forritun med Lightbot: Code Hour Game
Namsgrein: Upplysingataekni, steerdfraedi

Aldur/Bekkur: 11-12 ara / 5-6 bekkur

lightbdt

Stutt lysing a netleiknum i pessari atburdaras:

Leiknum Lightbot - Code Hour er eetlad ad kynna forritun fyrir
nemendum sem hafa enga reynslu af forritun og er hentugur fyrir
alla aldurshépa. Lightbot er forritunarprautaleikur fyrir farsima og
spjaldtélvur. Forritid notar leikjafreedi sem a sér reetur i
forritunarhugtokum(programming concepts). Lightbot gerir
leikmonnum kleift ad 66last hagnytan skilning @ grunnhugtokum
eins og leidbeiningum, rodun, verklagi og lykkjum, bara med pvi ad
leidbeina vélmenni til ad lysa upp flisar og ljuka bordum i leiknum.
Lightbot - Code Hour inniheldur 20 bord. Heildar utgafan af



https://lightbot.com

Lightbot bydur upp a 50 bord fyrir pa sem vilja meiri askorun! Lightbot hefur verid pytt & 28 mismunandi tungumal.

Kynning a kennsluazetluninni

Med pessari aaetlun viljum vid stydja préun svokalladrar reikni- og reiknirithugsunar, sem er svo mikilvaeg pegar upplysingataskni,
steerdfraedi eda natturufraedi eru kennd. Helstu vidfangsefni pessa leiks eru radgreining, verklag og lykkjur. Fyrstu stigin eru mjog
audveld og pvi haegt ad kenna pau jafnvel i laegri bekkjum en 5., en sidustu prepin eru sannarlega fyrir lengra komna nemendur.

Kennsludaaetlunin byrjar a fraedilegri kynningu, fer i gegnum Lighbot leikinn og lykur med forritun & alvoru Sphero vélmenni.
Haefnividmid:
Nemendur geta:

e skilid hvad er reiknirit, radgreining, verklag og lykkjur
e pekkt grunninn ad forritun
e auka tolvuhugsunarhaefileika sina

Ur Adalnamskra grunnskoéla:

Ad nemandi geti:

e nytt rafreent namsefni @ ymsu formi i tengslum vid vinnutaekni, vinnulag og annad nam,
e synt sjalfstaedi i vinnubrogdum undir leidsdgn og i samvinnu med 6drum,
e nytt sér mismunandi taeknibuinad 4 hagkvaeman og fjélbreyttan hatt

Fjoldi nemenda: Lengd (aatladur timi/fjoldi kennslustunda):



e Fjoldi nemenda: Jafn margir og i bekknum pinum - pu parft bara réttan fjolda spjaldtdlva med leikinn uppsettan. Fyrir sidustu
kennslustund, pegar bekkurinn er steerri, geetirdu purft ad skipta honum i hépa, allt eftir fjolda Sphero vélmenna.
e 3 kennslustundir (3 x 45 minatur)

Bunadur og taeki:
Eitt snjalltaeki med Lighbot uppsett fyrir hvern nemanda

4-6 Sphero vélmenni med tengdum 6ppum uppsett a snjalltaekjum.

Adur en namid hefst (undirbiningsvinna fyrir kennara):

Spiladu leikinn sjalfur.

Settu leikinn upp a tilteekum snjalltaekjum eda biddu nemendur pina um ad koma med sin eigin

Undirbadu Sphero vélmennin

Settu upp Sphero 6ppin a tiltaekum snjalltaskjum eda vertu tilbuinn til ad bidja nemendur um taekin sin sem peir geta sett upp
opp a

e Undirbuid itarefni sem er i takt vid namskrana til ad athuga haefniviomid leiksins

Fyrsta kennslustund: Fraedilegur inngangur
(45 minatur)

Kennari leggur fram nokkrar spurningar til umraedu i bekknum til ad kynna lykilhugtok. Sidan fara nemendur gegnum nokkur
verkefni fra kennara. Lykilhugtdkin sem notud eru og nemendur eiga ad laera eru: Rodun, verklagsreglur og lykkjur. Kennarinn kynnir
lykilbemad ,reiknirit“(algéribmi) med yfirliti yfir efnid med pvi ad hugleida svor vid eftirfarandi spurningum:



e Hvad er reiknirit(algdripmi)?
e barf tolvu til ad bua til reiknirit?
e Hvada reiknirit notum vid i daglegu lifi okkar?

Nemendur lesa skilgreiningu a reikniriti og skra athugasemdir sinar: ,Listi yfir reglur sem parf ad fylgja til ad leysa vandamal.
Reiknirit purfa ad hafa skrefin i réttri rod. Hugsadu um reiknirit til ad klaeda pig @ morgnana. Hvad ef pu fer i dlpuna pina @ undan
jakkanum pinum? Peysan pin vaeri ofan a ulpunni pinni og pad vaeri kjanalegt! begar pu skrifar reiknirit er r6d leidbeininganna mjog
mikilvaeg."



Onnur kennslustund: Leikurinn spiladur og umraedur i lokin
(45 minatur)

Nemendur spila Lightbot og reyna ad na haesta bordi. Q/e/

Markmid leiksins er ad fa nemendur til ad proa
forritunarhaefileika. beir verda, bord fyrir bord, ad
leidbeina litlu vélmenni til ad kveikja ljésin. Verkefnin
verda sifellt floknari.

2-3
Eftir ad hafa spilad leikinn eru nemendur bednir um
ad segja fra reynslu sinni af pvi ad spila leikinn, med
aherslu a forritunarhugtokin og hvernig forritunarval
beirra hjalpadi til vid ad leysa vandamal. beir verda
ad flytja alla pa pekkingu sem aflad er i leiknum yfir i
raunverulegar forritunaradstaedur. bu getur notad
nokkrar af eftirfarandi spurningum til ad raeda og
deila skodunum a leikreynslunni og hvernig pad
hjalpadi peim ad baeta faerni sina og pekkingarsvid:

Hvad pyrftir pu ad laera til ad baeta arangur pinn i leiknum?
Hvad var skemmtilegast vid leikinn?

Hver var mest krefjandi patturinn?

Hvad er algrim(reiknirit) fyrir pig?

Hvad eru rédun, verklag og lykkjur?

[ hvad notadirdu adgerdir?

Geturdu lyst reikniritunum sem pu notadir i leiknum?

HRREE]




bridja kennslustund (val): Forritun vélmenna - Sphero
(45 mindtur)

Ad auki, til ad gera pessa upplifun enn meira spennandi, geturdu forritad alvoru
vélmenni med nemendum pinum. Til ad gera pad, notadu afingar ur einni af pessum
atburdarasum: https: [ . hero-bolt-block-programmin

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