Kodning med TurtleArt

Sammendrag

Malgruppe: 10-16 ér - begyndere
Varighed: 90 minutter
Laeringsmal: Eleverne deltager i en engagerende, praktisk aktivitet, hvor de anvender deres
programmeringsfaerdigheder til at tegne geometriske figurer ved hjeelp af kodeblokke. Ved at
bruge eksempler og sendre i dem laerer eleverne at skabe deres egne figurer. Malet med
aktiviteten er at styrke deres forstaelse af grundlaeggende programmering og skabe en
grafisk output.
Formalet er at hjaelpe eleverne med at udvikle deres computational thinking-faerdigheder ved
at:

® Udvikle programmeringsfaerdigheder til at lase problemer (algoritmer og kodning).

Opdele problemet i handterbare dele (problem nedbrydning).
® Designe og anvende algoritmer til at behandle data (algoritmisk design og
procesautomatisering).

Online or offline: online
Computational Thinking:
® Decomposition: Breaking down clues and steps to isolate password components
® Abstraction: Ignoring irrelevant clues or distractions
® Algorithmic Thinking: Systematically testing possibilities to uncover the correct
password
® Logical Reasoning: Deducting correct choices based on logical elimination

Materialer

® Computer
® Internet
® Link: playfulinvention.com/webturtleart

Forberedelse

1. Inddel deltagerne i sma grupper a 2-3 deltagere. Hvis grupperne er starre, bliver det
svaerere at fa til at veere deltagende.
2. Alle grupper skal have en computer
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https://www.playfulinvention.com/webturtleart/

Lektionsbeskrivelse - Kodning med TurtleArt

Introduktion til Computational Thinking (10 minutes)
Sperg eleverne om:

Hvordan fungerer en computer eller mobiltelefon?
Kan en computer teenke selv?

Hvem bestemmer, hvad computeren gor?

Kan computere veere kreative?

Kan de lgse problemer?

Forklar eleverne, at de skal arbejde med Computational Thinking. Kort sagt handler det om at leere,
hvordan man far en computer til at lgse et problem for én. Det er ikke kun programmering — det
handler ogsa om for eksempel at leere at opdele et problem i mindre dele eller at genkende meonstre,

sa man bedre kan lgse problemet.
Gennemga de fire CT-elementer kort:

® Dekomposition -> at opdele et problem i sma dele

® Monster-genkendelse -> at lede efter ligheder eller mgnstre i de sma dele, som kan hjeelpe
med at lgse problemet

® Abstraktion ->at skelne mellem de vigtigste og de mindre vigtige ting. Hvad er egentlig
nodvendigt for at lose problemet?

® Algoritmer - at udarbejde trin-for-trin instruktioner til at lese problemet
(I denne lektion arbejder vi mest med menstergenkendelse.)

Kodning med TurtleArt
Runde 1 (20 minutter)

En kort introduktion til brugerfladen i TurtleArt (se Bilag 1)
Kopiér koden fra Eksempel 1 (se Bilag 2)

Kgr programmet

Kan du i stedet lave et simpelt kryds?

[
[
[
® Hvad sker der, hvis du aendrer tallene i de lysergde blokke?
[
® Kan du eendre farven?

[

Forklar, hvordan det virker, til en klassekammerat

Runde 2 (10 minutter)

e Kopiér koden fra Eksempel 2 (se Bilag 2)
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e Kor programmet
e Hvad sker der, hvis du aendrer tallene i de lyserede blokke?

e Forklar, hvordan det virker, til en klassekammerat

Runde 3 (10 minutter)

e Kopiér koden fra Eksempel 3 (se Bilag 2)

e Kor programmet

Hvad sker der, hvis du aendrer tallene i de lyserode blokke?

Forklar, hvordan det virker, til en klassekammerat

Runde 4 (10 minutter)

e Kan du lave en firkant?
e Kan du lave en trekant?
e Kan du lave en firkants—spiral (avanceret)?

e Forklar, hvordan det virker, til en klassekammerat

Runde 5 (10 minutter)

® Lav dit eget kunstvaerk

® Forklar, hvordan det virker, til en klassekammerat

Opsamling og evaluering (5 minutter)

Hvad har vi leert?

Var det svaert at forsta, hvordan koden fungerede?
Var det sveert at skabe dit eget kunstvaerk?

Hvor kan vi bruge det, vi har leert?

Osv.

Bilag nr. 1 - Forklaring af brugerfladen
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Bilag nr. 2 - Grundlaeggende eksempler
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Bilag nr. 3 - Advanced samples
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Bilag nr. 4 - Laeringsdimensioner

Leeringsdimensionerne er udviklet pa The Thinkering Studio ved Exploratorium i San Francisco,

USA, og vores arbejde med refleksion er steerkt inspireret af deres arbejde.

IRIS
Laeringsdimensioner

Produktiv lzring og medier

Gennem skabelse og ekspenmentering med
medier via produktiv lering, opniar elever
vaerdifulde leringsoplevelser.

Brug denne struktur Gl at dokumentere
laering og refiektér over, hvordan fysiske
rammer, aktiviteter og facilitering
understotter lering.

Fejlsggning
(medieforstaelse)

Gennem fejlsegning viser,
hvordan forskellige medier og
teknologier interagerer
Tester forelabige ideer

Laver observationer og stiller
spargsmal

Genkender fasnomener og
koncepter fra andre
sammenhzange (Astrid)

Samarbejde

Samtaler, deler ideer, lytter
empatisk og afstemmer med
gruppen

Giver og modtager anvendelig
feedback

Patager sig forskellige roller
baseret pa forskellige
feerdigheder og interesser

Handlemod

Eriubehaget under processen
Tager initiativ i gruppen ved at
komme med egne idéer og forslag,
Indgar aktivt i dialogen ved at lytte
til andres input og stille
uddybende sporgsmal.

Forbinder projektet med tidligere
viden

Ssetter sit eget fokus og benspand
Bruger ydre ressourcer til at nd
malet

Engagement

Deltager aktivt | aktiviteten
ogigruppen

Viser vilje til at iterere
Anmoder om mere tid
Viser nysgerrighed
Fordyber sig

Kreativitet

Kobler aktiviteten til
personlige interesser og
oplevelser

Arbejder aestetisk
Udforsker og leger med
forskellige muligheder

Hvad gnsker vi, at deltagerne far ud af vores aktiviteter — og hvordan sikrer vi, at det sker?
Kvalitet i undervisning er bade et komplekst og nogle gange kontroversielt emne. Derfor bruger vi
Learning Dimensions — et dynamisk veerktgj udviklet af Exploratorium i San Francisco.

Vi bruger Learning Dimensions til at dokumentere laering og til at evaluere, om vi lykkes med at give

deltagerne en veerdifuld og meningsfuld oplevelse gennem vores aktiviteter.

Vores udgangspunkt

Nar vi udvikler og evaluerer en aktivitet, sperger vi altid os selv: Hvad ensker vi at lzere eller finde ud

af gennem denne aktivitet? For at sikre en grundig og nuanceret proces arbejder vi i tre faser:

® For-mode
For aktiviteten holder vi et made for at beslutte, hvilke laeringsdimensioner og hvilke (to)
indikatorer vi vil fokusere pa.

® Gron, gul og red
Under aktiviteten er en observater til stede for at tage noter baseret pa de aftalte dimensioner
og indikatorer.
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Umiddelbart efter aktiviteten samles vi til en kort refleksion, hvor vi vurderer aktiviteten ud fra
en rod-gul-gren-model: Hvad fungerede godt, hvad fungerede mindre godt, og hvad
fungerede slet ikke?

® Efter-mode
Ugen efter mades vi med den eller de personer, der observerede aktiviteten, for en dybere

analyse af, hvordan leeringsdimensionerne kom til udtryk i aktiviteten.

Et fleksibelt vurderingsredskab

Vi vurderer vores aktiviteter ud fra en raekke leeringsdimensioner og tilherende indikatorer.
Fokusomraderne afhaenger af den enkelte aktivitet og varierer derfor. Vi sammenligner dog ogsa
leeringsdimensionerne pa tvaers af forskellige aktiviteter for at identificere monstre—om visse

dimensioner bliver overset, bor opdateres eller kan forbedres.

Leeringsdimensionerne er bade afgerende for at vurdere deltagernes udbytte af workshoppen og for at

give os indsigt i bredden, dybden og niveauet af vores aktiviteter generelt.

Et veerktg;j til lsbende forbedring

Malet med at arbejde med lseringsdimensionerne er ikke at na et endeligt svar, men at sikre
kontinuerlig udvikling. Vores tilgang er at “vaere pd rette vej” snarere end at opfylde et fast,
forudbestemt mal. Veerktojet er derfor ikke et maleinstrument, men skal forblive et dynamisk redskab,

der stotter undervisere i at skabe inspirerende og engagerende leeringsoplevelser.
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