Skole og klasse: 7. klasse Ny Hollzenderskolen i datalokale. Mgdetid: kl. 8:30, d. 6/3
Lektionsstudie gruppe: Annika Bredal, Mathias Hgjland, David Thomsen, Rikke Thorsted, Kristian Milsted og Filip Weihrauch.
Tema: Kodning Mal: Eleverne kan programmere et racerbilspil i Scratch. Eleverne har en overordnet forstaelse for, hvad blokprogrammering er.

Baggrundsinformation:

Vi er en ASTE (naturvidenskabelig) gruppe pa laereruddannelsen, som arbejder med et forlgb om kodning.

Vi har observeret klassen to gange i forvejen, og vi har erfaring med undervisningsforlgbet.

Vi gennemfgrer det for fgrste gang som lektionsstudie.

Eleverne arbejdede sidste undervisningsgang med programmering af et racerbilspil, da eleverne endte med at bruge meget tid pa det grafiske, har vi i dag stilladsseret undervisningen saledes at
der kommer et stgrre fokus pa programmeringen.

Hvad er de valgte nedenstaende aktiviteter, og hvad er pointen med dem?:

Tegnegvelse — eleverne ser og forstar, at en computer kun ggr det, den bliver bedt om - og intet andet.
Scratch — eleverne prgver at programmere.

Vi har valgt at eleverne skal arbejde 2 og 2 i Scratch sa de kan anvende/sparre med hinanden.

Vores undervisningsstrategi og/eller laeringssyn i denne lektion:
Er at eleverne bliver guidet igennem lektionen og vi derved far flere med.
Vi har valgt at stilladssere Scratch-gvelsen sa fokus bliver skaerpet pa programmeringsdelen, og ikke pa den grafiske del.

Hvilke 2-3 spgrgsmal (knyttet til det foregdende) gnsker vi at drgfte i refleksionerne efter lektionen?:
1. Fungerer tegnegvelsen sa eleverne far en erkendelse af at en computer kun ggr som man beder den om, og intet andet?
2. Fungerer stilladsseringen sa eleverne ikke bruger tid pa grafik?
3.
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Din partner ma ikke se dit papir.
Husk at fortaelle din partner nar
tegningen er feerdig.
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Kommentarer Tid Leeringsmal Laeringsaktiviteter og Forestillede Leererstptte Tegn pa laering
leererspgrgsmal elevreaktioner
Opstart og Ingen. Introduktion til dagens - Vi fortseetter fra sidst men stiller skarpt pa Ingen.

opsamling fra
sidst

undervisning.

programmeringen i dag.
- Forteel om vores program i dag.

5 min 1. @velse
2. Scratch
3. Opsamling
Figurgvelse *Eleverne far en Eleverne skal 2 og 2 - Eleverne finder det - Forklar kort opgaven. Eleverne tegner figurer ved
10 min ide om hvordan en programmere hinanden med underholdende. - Eksemplificer kommandoen ”start”. brug af kommandoer.
computer tenker. kommandoer, rundt pa et - Misforstaelser og - Del eleverne ud i hold af 2 og 2.
*Eleverne opdager | ternet papir saledes at der til frustrationer imellem
at det er vigtigt at slut tegnes en figur (se Bilag tegner og programmer.
vaere ngjagtig nar A). - Eleverne opdager hvor
man praecis man skal veere i
programmerer. sin kommando.
Samtale om Samme som Tal sammen 2 og 2, Eleverne opdager at ikke Vigtig pointe: De skal se ssmmenhangen mellem Eleverne opdager at ikke
gvelsen ovenstaende. efterfglgende i plenum. vinkelrette figurer er et @velse og hvordan en computer leeser kommandoer. vinkelrette figurer er et
5 min *Spgrgsmal til eleverne: problem. problem.
- Stgdte | pa problemer/
hvilke?
- Ville man kunne tegne
hvad som helst?
(Trekanter?)
Opstart til Ingen - Beskriv opgaven Enkelte elever modsaetter sig Henvis til links pa tavlen. Ingen
Scratch - Klarggrelse med opgaven da enkelte har lgst Klik pa 'see inside’.
3 min computere og den. Henvis til delmal pa tavlen.

hgretelefoner.
- Del i grupper af 2 og 2.

Arbejde med

- Eleverne kan

Arbejde i Scratch.

- Enkelte elever bruger

Link til Scratch:

Eleverne kommer gennem

Scratch lave et tid pa at tegne. https://scratch.mit.edu/projects/147312903/ et eller flere mal.
30 min simpelt Mal 1: Fa bilen til at kgre og - Stgrstedelen af eleverne | Link til video:
racerbilspil i dreje. gennemfgrer opgaven. goo.gl/IBNXel
programmet | Mal 2: F3 programmet til at Fokus pd programmeringen og ikke grafikken.
Scratch. registrere nar bilen rammer
malstregen. Til de hurtige:
Mal 3: Fa bilen til at stoppe Flere baner, flere spillere, scoreboard, falder,
(og skifte kostume) nar den acceleration.
rammer det grgnne.
Opsamling og | Eleverne kan Samtale i plenum om - Eleverne kommer med Ingen. | deres forklaring af
oprydning forklare hvordan Igsningsforslag til del 1, 2 og kommer med bud pa hvordan de har Igst mal 1,
7 min de harlgstmal1,2 | 3 Igsningsforslag 2 og 3 bruger eleverne

og3

Eleverne pakker sammen og
saetter computerne pa plads.

- Eleverne pakker
sammen.

ordene fra ’script’
kategorierne i Scratch.



https://scratch.mit.edu/projects/147312903/
https://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Fgoo.gl%2FIBNXeI&h=ATOjQ7i8Xz1F7elc-4UnKUrRkEeZf2fHBDMSetVXisLfOvzoypTLqAkn3TdB1TM1r7PTh234r1Fw38Og7tn829xSg8GbczanIcflpWkgUUqFO8Cw0pmgAw6-GOWM_sFtDJyj5A

