Problemlesning med LEGO Spike

Sammendrag

Med udgangspunkt i en historie bygger og programmerer elever elementer, som kan hjaelpe
historiens hovedkarakter. Ved idéudvikling, analyse og problemlgsning kommer eleverne pa
idéer, som de bygger, tester og forbedrer. Der arbejdes med LEGO Spike.

Malgruppe: 12-14 dr - begynder niveau
Varighed: 3 lektioner a 45 minutter (evt. frokostpause)
Laeringsmal: General skills: teamwork, logical thinking, problem solving, and decision making.
CT foundations: Decomposition
Online or offline: Offline
Computational Thinking:
® Identificere monstre i et saet (eller dataseet)
® Forstd, hvordan menstre er synlige i dagligdagen
® Bruge tidligere lgsninger til at Igse et nyt problem

Seerlige forhold:

® Deranvendes LEGO Spike Prime

Materialer
Pr. gruppe (2-3 elever):

LEGO Spike Prime saet

iPad/computer med adgang til LEGO Spike hjemmesiden
Farvet tape

Saks, blyanter

Evt. pap og pynt til at bygge historiens univers

Forberedelse
1. Veelg en kort, lokal eller humoristisk historie (fx Molbohistorier). Den skal kunne lzeses op

pa 3-5 minutter. Se inspiration i bilag nr. 1.

2. Lav en designopgave: Hvad skal elevernes konstruktion kunne? Kgre? Stoppe? Hente
noget?
3. Gore rummet klar:
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o Plads til “Feelles hukommelse”-gvelse i en cirkel

o Gruppestationer med LEGO Spike

o En “testbane”, der illustrerer historiens univers
4. Printe hands out med de mest anvendte koder

Evaluering

Vaelg evalueringsfokus for hver lektion (se egne laeringsmal).

Se bilag nr. 4 for yderligere oplysninger.

Lektionspla n— Problemlgsning med LEGO Spike

Workshoppen er inddelt i 3 lektioner. De kan udfores pa én dag eller spredes over flere dage.
Lektion 1. Om computational thinking og inspiration (10 min)

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 lose problemer?

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

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 hjaelpe
med at lgse problemet

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

@ Algoritmer - at udarbejde trin-for-trin instruktioner til at lose problemet

® (I denne lektion arbejder vi mest med monstergenkendelse.)

Laes historien hgjt (5 min)

Eleverne sidder i en cirkel — enten pa gulvet eller pa stole (alternativt kan de sidde ved deres borde

som normalt). Det vigtigste er, at alle sidder behageligt og kan hgre historien.
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Laereren laeser historien hojt.

Feelles hukommelse (15 min) (Se bilag nr. 2)
Eleverne star i en cirkel, og laereren star i midten og stiller spgrgsmal

- Hvad kan | huske om den verden, historien foregar i?
- Hvem meder vi i historien?

- Hvad kan | huske om dem? Deres relationer osv.?

- Hvad er der sket i historien indtil nu?

- Hvilke temaer er der i historien?

- Osw.

Hver elev ma give ét svar, for det bliver den naeste elevs tur i cirklen. Nar ingen flere har noget at tilfoje
til et spergsmal, stiller lzereren det naeste spargsmal. Hvis en elev ikke har nyt at bidrage med, siger

denne pas, og det bliver naeste elevs tur.

Oppsummering (5 min)

Laereren opsummerer, hvad feelles hukommelses-aktiviteten har handlet om, og sikrer, at det bliver
skrevet ned, eller at eleverne husker hovedpunkterne, og forteeller, hvad der skal ske i naeste lektion —

eller fortsaetter direkte til naeste trin, hvis workshoppen korer i ét forlgb.

Lektion 2 — Inspiration and idéudvikling
Design udfordringen (10 min)

Eleverne deles ind i sma grupper (2-3 personer) og begynder at finde pa idéer til, hvordan de kan
hjeelpe personerne i historien. Efter 5 minutter fortaeller hver gruppe de andre om deres idéer for

at inspirere hinanden.

Hver gruppe skriver deres designudfordring ned — f.eks. “Hvordan bygger vi en skabning, der kan

flyve og fange storken, s den ikke gdelsegger kornmarken?”

Intro to LEGO Spike (5 min)
Kort introduktion til de meste anvendte funktioner i LEGO Spike (se bilag nr. 3)

Lille ovelse (2 min)
Byg din egen stork.

Hver gruppe far en pose med LEGO brikker (10 hvide, 4 sorte og 6 rede) og har 30 sekunder til at
bygge deres stork. De byggede storke er sandsynligvis forskellige, hvilket viser, at alle idéer er
velkomne, man kan bygge igen, hvis det er osv.

Byg din egen skabning/kreation og test (30 min)
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Hver gruppe bygger deres skabning/kreation og tester, hvordan den virker.

Lektion 3 - Idégeneration og reflektion
Test og iteration (30 min)

Alle eleverne modes ved testbanen, og hver gruppe praesenterer deres idé og lgsning. De forskellige

konstruktioner bliver testet, og hver gruppe modtager feedback fra de andre elever.

Pa baggrund af feedbacken bliver konstruktionerne forbedret — hvis der er tid til det.

Reflektioner og opsummering (15 min)

Hvad har vi leert?

Var det sveert at fa idéer?

Var det sveert at realisere jeres idé
Hvor kan vi bruge det, vi har leert?
Osv.

Bilag nr. 1 - Vaelg en relevant historie

“Fjollehistorier” eller vittighedsforteellinger findes i mange kulturer! Det er et globalt feenomen at

forteelle humoristiske historier om en “tabelig” naboby eller en bestemt gruppe mennesker. Her er

nogle eksempler:

Molbohistorier (Danmark) — Populaere humoristiske forteellinger, hvor pointen ofte er at gore
grin med en bestemt gruppe ved at fremstille dem som naive, fjollede eller klodsede.

Tyltyl og Jan (Holland) — Historier om naive landsbyboere, ofte fra Kampen eller Urk.
Lepe-vitser (Spanien) — Historier og vittigheder om folk fra byen Lepe i Andalusien. | spansk
humor er “chistes de Lepe” vittigheder, der fremstiller folk fra Lepe som naive eller ikke seerlig
kloge.

Gothame-historier (England) — “The Wise Men of Gotham” er gamle fortaellinger om
indbyggerne i Gotham, der opferer sig tabeligt for at undga, at kongen beseager dem.
Schildbiirgerne (Tyskland) — “Die Schildbiirger” er historier om byens borgere, der gor komisk
dumme ting, som f.eks. at forsege at baere sollys ind i rdadhuset i saekke.

Nasreddin Hodja (Tyrkiet og Mellemesten) — Lidt anderledes, for selv om han opferer sig

fjollet, har historierne som regel en dybere pointe eller moral.

Disse forteellinger fungerer ofte som social satire og folkelig underholdning — og de viser, at humor om

“tabelighed” og menneskelige fejl er universel.

Historien, der veelges til forlebet, skal veere let at laese og forstd og ber ikke tage mere end 3-5
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minutter at laese hgijt.

Bilag nr. 2 - Faelles hukommelse

https://www.laesesporet.dk/sites/default/files/inline-
files/Pixiudgave%20af%20det%20norske%20barnbokbad_ tryk.pdf

Introduction

Den norske barnebokbad-metode er en ret omfattende metode til at dykke dybere ned i handlingen i
en roman. Ideen med at bruge metoden er at give de deltagende barn redskaber til at formulere
spergsmal, som gar ud over de klassiske “Hvor meget tjener du?” og “Hvor lang tid tog det at skrive
bogen?”

Det anbefales at bruge en mindre omfattende version af metoden. Her er en guide til, hvordan man kan

arbejde med den.

Hvis du gerne vil fordybe dig mere i barnebokbad-metoden, kan du laese mere pa hjemmesiden:

https://barnebokbad.no/om-metoden/

Feelles hukommelse
Feaelles hukommelse er en ovelse, der er designet til at genaktivere bernenes viden om bogens
historie, milje og karakterer. @velsen foregar i en cirkel, hvor alle bernene sidder pa stole.

Leereren eller bibliotekaren stiller eleverne et spergsmal, for eksempel: “Hvad kan du huske om
hovedpersonen?” Hver elev bidrager med én oplysning og giver derefter turen videre. Hvis en elev
ikke kan komme pa noget nyt, siger de “pas”. Derefter sporger facilitatoren, om nogen har noget at

tilfoje.

Nar hovedpersonen er blevet grundigt beskrevet, gar man videre med et spergsmal om en anden

karakter, handlingen eller miljoet.
Eksempler pa spergsmal til evelsen:

® Hvad kan du huske om den verden, historien foregar i?
® Hvad kan du huske om relationerne mellem karaktererne?

® Hvad er der sket i historien indtil nu?

Co-funded by 2024-1-NL01-KA220-SCH-000245907 5
the European Union


https://www.laesesporet.dk/sites/default/files/inline-files/Pixiudgave%20af%20det%20norske%20barnbokbad_tryk.pdf
https://www.laesesporet.dk/sites/default/files/inline-files/Pixiudgave%20af%20det%20norske%20barnbokbad_tryk.pdf
https://barnebokbad.no/om-metoden/

Bilag nr. 3 - Slides til LEGO Spike

Opgave 2b

Udforsk sensorer:
- Find guiden pa spike.legoeducation.com .
- Tryk pa "start” B~

- | skal gennemga de fire ferste demoer
(lysmatrixen, Motoren, Farvesensoren
og afstandssensoren)

- Huvis | har tid, kan | preve nogle af de
andre muligheder

| har 20 min til opgaven
Programmering af
1_t(unotore r
HUSK

Rakkefolgen er vigtig!
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Programmering af to
motorer

Tilfej gerne flere farver
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Hvordan drejer robotten?

i
-

@ sl beyvagelseshastighed til @ o
@ beveg T w m omdreninger -
'}’_____“} @ GETERE hojre: 30 o omdreninger »
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Bilag nr. 4 - Laeringsdimensioner

IRIS
Laeringsdimensioner
Produktiv lzring og medier
Gennem skabelse og ekspenmentering med
medier via produktiv lering, opniar elever
vardifulde leringsoplevelser.

Brug denne struktur Bl at dokumentere

laering og refiektér over, hvordan fysiske
rammer, aktiviteter og facilitering
understotter lering.

Gennem fejlsegning viser,

Tester forelabige ideer

Fejlsggning
(medieforstaelse)

hvordan forskellige medier og
teknologier interagerer

Laver observationer og stiller
spargsmal

Genkender fasnomener og
koncepter fra andre
sammenhzenge (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

Er iubehaget 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 n3
malet

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

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

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 ensker 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 mode for at beslutte, hvilke leeringsdimensioner og hvilke (to)

indikatorer vi vil fokusere pa.
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® Gron, gul og red
Under aktiviteten er en observater til stede for at tage noter baseret pa de aftalte dimensioner
og indikatorer.
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 medes 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 mgnstre—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 laeringsoplevelser.
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