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Ldararhandledning

Programmera med Foxy i VR -

Coding Blocks

Vad ar Programmera med Foxy i VR?

Programmera med Foxy ar en VR-upplevelse dar eleverna hjalper raven Foxy att ta sig genom banor
med hjalp av blockprogrammering. Eleven bygger en f6ljd av instruktioner som styr hur Foxy ror sig.
Pa vagen finns hinder, till exempel trad och vatten. Vatten kan bara passeras dar det finns en bro,
vilket gor att eleven behdver undersoka banan, planera en vag och sedan programmera Foxys rorelser.

Svarighetsgraden okar successivt. Langre fram blir uppgifterna mer komplexa och kan bland annat
innehalla moment dar eleven behéver dirigera trafik. Upplevelsen &r pa engelska men &r inte
spraktung. De visuella kodblocken gor att eleverna inte behover kunna engelska sarskilt bra for att
forsta appen.

Syfte

Att utveckla elevernas forstaelse for grundldaggande programmering genom en konkret och rumslig
VR-upplevelse. Eleverna far arbeta med blockprogrammering, algoritmer, procedurer, loopar, logiskt
tdankande, problemlosning och felsdkning. Fokus ligger pa att planera en l6sning, testa den och
forandra programmet nar resultatet inte blir som tankt.

Material
e VR-headset
¢ Meta-konto for installation av appen Coding Blocks
e Lamplig sittplats och sdker omgivning
e Vid behov: papper eller digitalt dokument for att skissa algoritmer innan de byggs i VR

Upplevelsen kan anvandas sittande, vilket gor den lamplig dven nér flera elever ska arbeta med VR i ett
klassrum.

Rekommenderad aldersgrans
Rekommenderas for arskurs 3—6. Upplevelsen fungerar bade for elever som tidigare har
programmerat och for elever som méter blockprogrammering for forsta gangen.

Sprak

Upplevelsen ar pa engelska, men spraket &r inte ett stort hinder fér majligheten att anvdnda appen.
Kodblocken &r visuella och ett litet antal aterkommande engelska ord racker langt. Det kan vara bra att
fore aktiviteten ga igenom exempelvis Move, Turn, Grab, Loop och Procedure.

L = Left = vanster
R = Right = hoger
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Fysisk sakerhet och utrymme

¢ Sittande anvandning: Foxy kan anvéndas sittande. Se till att stolen star stabilt och att eleven
har fri rorelse for armar och kontroller.

e Fri omgivning: Ta bort foremal som eleven kan sla i &ven nér aktiviteten genomfors sittande.

e Avbryt vid obehag: Eleven ska kunna ta av headsetet direkt vid yrsel, illamaende eller annat
obehag.

Overvakning och stod

¢ Pedagogisk narvaro: En vuxen bor finnas tillganglig for att hjalpa eleven med VR-utrustningen
och vid behov stétta programmeringsresonemanget.

e Tva och tva-principen: En elev kan anvanda VR medan en kamrat foljer arbetet, hjalper till att
formulera algoritmen och diskuterar majliga |6sningar.

Halsa och valmaende

Tidsbegransning: Begrdnsa VR-anvandningen till cirka 10—15 minuter per session for yngre elever. Lat
eleverna ta regelbundna pauser dar headsetet tas av och 6gonen far vila.

Regelbundna pauser: Eleven kan fortséatta efter en paus om det kdnns bra. Anvandningen ska avbrytas
direkt vid yrsel, illamaende, huvudvark, gonbesvar, desorientering eller annat obehag.

Hygien och utrustning

Rengoring: Rengor de delar av headsetet som ligger mot huden och handkontrollerna mellan
anvandare nar flera elever delar utrustningen.

Linser: Rengor linserna endast med en ren och torr mikrofiberduk. Anvand inte rengéringsmedel pa
linserna eftersom ytbehandlingen kan skadas.

Progression och delade headset

Foxy véljer automatiskt niva utifran vad som tidigare har klarats i appen. Det ar praktiskt for en elev
som fortsétter sitt eget arbete, men kan skapa problem nar manga elever delar samma headset.

Om en tidigare elev har kommit langt kan nésta elev bérja pa en niva som &r for svar. Det finns
mojlighet att ga tillbaka till tidigare nivaer. Lararen bor darfor kontrollera startnivan nér en ny elev tar
over ett headset.

Koppling till Scratch och ScratchJr

Programmera med Foxy ar ett mycket bra komplement till programmeringsmiljéer som Scratch och
ScratchJr. De bygger pa samma grundidé: program skapas genom att instruktioner satts samman och
kors i en bestamd ordning.

Elever som tidigare har arbetat med Scratch eller ScratchJdr kan kdnna igen programmeringstanket
daven om symbolerna och miljén &r annorlunda. Foxy tillfér en rumslig dimension dar eleven direkt ser
hur kodblocken paverkar en figur i en tredimensionell bana.
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Vidare progression — Swift Playgrounds

Om det finns tillgang till Mac eller iPad kan Swift Playgrounds vara ett Iampligt ndsta steg. Dar
aterkommer flera av samma programmeringsprinciper samtidigt som eleverna successivt far mota
skriven Swift-kod.

En maijlig progression ar darfor:
ScratchJr — Scratch / Foxy — Swift Playgrounds — textbaserad programmering

Centrala programmeringsbegrepp

e Algorithm - algoritm: en stegvis plan eller foljd av instruktioner som I6ser ett problem.
Algoritmen ar inte ett enskilt Foxy-block utan den samlade I6sningen.

e Procedure - procedur: en samlad foljd av instruktioner som kan anvandas som en enhet i
programmet. Det gor det mojligt att ateranvanda en I6sning utan att bygga upp samma féljd
av instruktioner pa nytt.

e Loop - loop: anvands nér en eller flera instruktioner ska upprepas. Eleven anger hur manga
ganger loopen ska koras.

e Move - flytta/ga framat: Foxy gar ett steg framat i den riktning han &r vand.

e Turn Left — svdng vanster: Foxy andrar riktning at vanster.

e Turn Right — svdng hoger: Foxy andrar riktning at hoger.

e Grab - interagera med/hantera féremal: anvands nar Foxy behover paverka eller hantera
nagot i miljon.

Fran problem till program

Varje bana kan betraktas som ett programmeringsproblem. Eleven undersoker var Foxy
befinner sig, var malet finns och vilka hinder som ligger pa védgen. Déarefter planeras en majlig vdag och
I6sningen delas upp i mindre steg.

Nar instruktionerna satts samman bildar de en algoritm. Eleven bygger algoritmen med kodblock, kor
programmet och studerar resultatet. Om Foxy hamnar fel behover eleven hitta var felet uppstar, andra
programmet och testa igen.

Laroplanskoppling (LGR22)

Centralt innehall i Teknik for arskurs 1-3

e  Att styra foremal med programmering.

| Programmera med Foxy far eleverna styra Foxys rorelser genom att sdtta samman kodblock. For att

Foxy ska kunna ta sig genom banan behdver eleven planera vilka instruktioner som behdvs och i vilken
ordning de ska utforas. Eleven kan sedan kora programmet, se resultatet och foréndra instruktionerna
om Foxy inte ror sig som planerat.

Upplevelsen konkretiserar darmed hur programmering kan anvéandas for att styra hur nagot agerar och
forflyttar sig.
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Centralt innehall i Teknik for arskurs 4-6

e Ord och begrepp for att bendmna och samtala om tekniska l6sningar.

Arbetet med Foxy ger mojlighet att introducera och anvanda programmeringsbegrepp som algorithm,
procedure, loop och blockprogrammering. Eftersom appen &r pa engelska moter eleverna ocksa
engelska instruktioner som Move, Turn Left och Turn Right.

Begreppen kan anvandas nar eleverna beskriver och diskuterar sina I6sningar. Det blir exempelvis
mojligt att resonera om hur instruktionerna ar ordnade eller hur en procedure anvands, varfor en loop
behdvs eller hur algoritmen behover férdandras for att Foxy ska na malet.

e Att styra egna konstruktioner eller andra féremal med programmering.

| Foxy programmerar eleven hur Foxy ska réra sig och agera i den virtuella miljon. Eleven behdver
analysera banan, ta hansyn till hinder och skapa ett program som leder Foxy till malet.

Né&r programmet kors far eleven direkt aterkoppling pa sin 16sning. Om Foxy exempelvis svanger at fel

hall eller inte nar fram behover eleven felsoka, férandra programmet och testa igen. Det ger en konkret
tilldmpning av hur programmerade instruktioner kan anvéndas for att styra ett foremals beteende och

rorelser.

Genomforande
Forberedelse
o Kontrollera att appen ar installerad och att headset och kontroller fungerar.
e Kontrollera vilken niva appen oppnar p4, sarskilt om headsetet delas av flera elever.
e Ga kort igenom Move, Turn Left, Turn Right, Grab, Loop och Procedure.
e Paminn om att L betyder Left/vanster och R betyder Right/hdger.
e Lat garna eleverna beskriva en enkel algoritm muntligt innan headsetet tas pa.

Aktivitet: Programmera Foxy
e Eleven undersoker banan och identifierar mal och hinder.
e Eleven planerar Foxys vag och bygger programmet med kodblock som Move, Turn och vid
behov Grab.
e Programmet kors och resultatet observeras.
e Om Iosningen inte fungerar forandrar eleven koden och testar igen.
e Nar upprepningar forekommer kan eleven prova att anvdanda Loop och ange antal repetitioner.

Reflektion och avslutning
e Vad var problemet pa banan?
e Hur sag din algoritm ut?
e Fungerade den forsta [6sningen? Om inte, vad @ndrade du?
e Var anvande du en loop och varfor?
e Kan problemet I6sas pa mer an ett s&tt?
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Begreppslista

Algorithm / algoritm — En plan med steg i ratt ordning som talar om hur ett problem ska lésas.

Procedure / procedur — En samlad féljd av instruktioner som kan anvdandas som en enhet och
ateranvandas i programmet.

Sequence / sekvens — En foljd av instruktioner som utfors i en bestamd ordning. Sekvens ar ett
programmeringsbegrepp, inte namnet pa ett Foxy-block.

Loop — Nér en eller flera instruktioner upprepas. | Foxy anger du hur manga ganger loopen ska koras.
Move - Foxy gar ett steg framat i den riktning han &r vand.

Turn Left — Foxy svanger vanster. L star for Left.

Turn Right — Foxy svanger hoger. R star for Right.

Grab - Foxy interagerar med eller hanterar ett foremal i miljon.

Blockprogrammering — Programmering dar instruktioner byggs ihop med fardiga kodblock.
Felsokning — Att leta efter vad som blivit fel i ett program, andra och testa igen.

Larartips

e Hijélp inte eleven direkt till ratt kod. Fraga i stallet vad Foxy ska gora forst och var programmet
borjar ga fel.

e Lat eleverna séga algoritmen hogt innan de bygger den.

e Uppmarksamma nér samma instruktion upprepas och fraga om en loop kan anvéndas.

e Fokusera pa processen: planera, testa, felsoka och forbattra — inte bara pa hur manga nivaer
eleven klarar.



