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Ay
& Allman oversikt och syfte

Syftet med denna modul &r att ge blivande ldrare en konkret forstaelse av datalogiskt tinkande
och praktisk kunskap om principerna for undervisning och ldrande samt introducera dem till
datalogiska verktyg som kan underlétta undervisningen och larandet.

I den har modulen ska lararstudenterna

e utforska begreppet datalogiskt tinkande och jamfora olika sétt att karakterisera det ur
problemldsningssynpunkt,

e studera aspekter av samt metoder och verktyg for datalogiskt tinkande och forsta dess
funktion inom olika vetenskapsgrenar,

e Dbekanta sig med programmeringens grunder och anvinda algoritmiskt tinkande inom
ramen for historieberittande och spel,

e prova pa undervisning och ldrande badde med och utan dator samt fa inblick i1
utformningen av undervisningsstrategier for datalogiskt tinkande.

I modulen betraktas datalogiskt tinkande som en ram for utveckling av fardigheter och
kompetenser som ldrare 1 olika &mnen kan anvénda sig av.

Modulens uppliggning

Modulen dr uppdelad i fyra avsnitt: [ avsnitt 1 introduceras begreppet datalogiskt téinkande, och
olika sitt att karakterisera det ur problemlosningssynpunkt jamfors. I avsnitt 2 behandlas olika
datalogiska verktyg (Ngrams, NetLogo, Excel) och hur dessa verktyg kan anviandas for att ta itu
med problem inom olika vetenskapsgrenar (historia, biologi, geografi). Avsnitt 3 &r inriktat pa
programmeringens grunder och pa anvindningen av algoritmiskt tinkande inom ramen for
historieberittande och spel med Scratch. Modulen avslutas med avsnitt 4, om undervisning och
larande bdde med och utan dator och viktiga delar av undervisningsstrategier och bedémning
for datalogiskt tankande.
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Unit 1: Introduction of CT and ways to characterize it in terms
of problem-solving activities

-

a b
Unit 2: Introduction of CT using different computational tools
that can address problems in different disciplines

1
P

Unit 3: Basics of programming and practicing algorithmic
thinking in the context of storytelling and games with Scratch

s
Unit 4: Essential elements of instructional strategies and
assessment of CT for unplugged and plugged teaching and
learning activities.

P\

A

’!1 Malgrupper och férutsattningar

Den hér modulen &r avsedd for ldrarstudenter samt for fortbildning av larare som &r
intresserade av datalogiskt tdnkande. Modulen &r utformad for narutbildning, men kan enkelt
anpassas for distansundervisning.

Inga sidrskilda forutsittningar maste vara uppfyllda for att anvinda modulen. Det dr bra om
studenterna har en grundliggande kunskap om de verktyg som anvinds och har slutfért den
foregdende modulen ”O1: Frameworks for the support of the modules: CT&STEM for future
teacher education”.

1.?
é‘ Laranderesultat och bedomningsmetoder

En lararstudent som har gatt igenom hela modulen kan

e forklara begreppet datalogiskt tinkande och jimfora olika sitt att karakterisera det ur
problemldsningssynpunkt,

e Gsa problem med hjélp av det datalogiska tdnkandets begrepp, metoder och verktyg och
forklara dess funktion inom olika vetenskapsgrenar,

e konstruera enkla program i Scratch och tillimpa algoritmiskt tinkande inom ramen for
historieberittande och spel,

e tillimpa undervisningsstrategier och larandemoment for datalogiskt tinkande bade med
och utan dator samt beskriva de underliggande principerna.

Mer specifika ldrandemal anges varje avsnitt.
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Bedomningsstrategi

Uppgifterna 1 modulerna mgjliggdér formativ bedomning och feedback. Det finns en valfri
slutlig (sammantagen) bedomning i ett separat dokument (se liaranderesurser: modul for slutlig
beddmning).

o
oh Modulplan och undervisningsstrategier

Modulen bestdr av 4 avsnitt for ndrutbildning. Varje avsnitt omfattar flera lirandemoment som
normalt inleds med ett uppvirmningsmoment och avslutas med ett reflekterande moment.
Studenterna kommer i kontakt med olika undervisningsstrategier, exempelvis bakgrundsldsning
av artiklar eller utvalda bokrecensioner, gruppdiskussioner, problemldsning och reflekterande
moment.

Avsnitt och larandemoment

Avsnitt 1: Introduktion till datalogiskt tankande
Moment 1.1 Introduktion till datalogiskt tinkande

e Datalogiskt tinkande som problemldsning
e FElement i datalogiskt tdinkande
e Slutsats

Totalt: 2 timmar

Avsnitt 2: Verktyg for datalogiskt tankande
Moment 2.1: Google Ngrams

Moment 2.2: Modellering och simulering med NetLogo
Moment 2.3: Microsoft Excel

Totalt: 8 timmar

Avsnitt 3: Datalogiskt tinkande inom programmering
Moment 3.1: Historieberéttande 1 Scratch

Moment 3.2: Skapa ett labyrintspel

Totalt: 10 timmar
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Avsnitt 4: Undervisnings- och larandestrategier for datalogiskt tinkande
Moment 4.1: Databdvern

Moment 4.2: Hitta rétt i en labyrint
Moment 4.3: Undervisningsstrategier

Totalt: 8 timmar
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AVSNITT 1: Introduktion till datalogiskt tankande

I det hér avsnittet ska du utforska begreppet datalogiskt tinkande och jamfora olika sitt att
karakterisera det ur problemldsningssynpunkt.

Sl

Laranderesultat

Bidrag till laranderesultaten

e Kunna beskriva datalogiskt tdnkande som en fOrbindelselink mellan ett
amnesomrade och informationsteknik.

e Karakterisera datalogiskt tdnkande ur problemldsningssynpunkt med steg och
moment som leder till en funktionsduglig och genomforbar 16sning.

e Kinna igen element av datalogiskt tinkande i scenarier for studentaktiviteter.

Moment 1.1 Introduktion till datalogiskt tankande

For att utnyttja datorernas fulla potential inom olika &mnen och aktiviteter kravs det mer digital
kompetens dn att kunna anvdnda Word eller sociala medier. For att angripa ett amne enligt
informationstekniska principer kravs sarskilda problemldsningsfardigheter. Detta dr datalogiskt
tdnkande.

=
Datalogiskt tankande som problemlosning

22 Bakgrundslisning

Lds dokumentet ”A brief introduction to computational thinking” i ldranderesurserna. I denna
text beskrivs tre huvudsteg i det datalogiska tankandet: pilarna (1), (2) och (3) i diagrammet.

:3 Diskussion i par

Diskutera de tva klassrumsscenarierna nedan, som har hdmtats fran Yadav m.fl. (2018, s. 381).
Vilka aktiviteter skulle du kalla datalogiskt tinkande? Hur stir de i samband med stegen (1), (2)
och (3) i material A?

Scenario 1:
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Westwoods grundskola ska inleda ndsta skoldar med ett 1:1 iPad-initiativ. En ldrare, Nowak,
tdnker ldta andraklassarna anvinda sina paddor for viderprognoser (temperatur, nederbord
och vind) under en vecka. Varje elev ritar en bild av vidret som de tror att det kommer att bli.
Sara, en av eleverna, ville ocksd hdlla koll pa allas temperaturprognoser. Nowak startade ett
kalkylark i Google dir varje elev lade in sina temperaturprognoser. Ndsta dag registrerade de
det aktuella vidret pa sina paddor med hjdilp av Accuweathers app och lade in informationen i
kalkylarket. Olivia ville ocksa fora in den aktuella temperaturen i Saras kalkylark sa att de
kunde jamfora sina prognoser med det faktiska vddret. Efter en vecka visade de kalkylarket pa
den interaktiva  skrivtavlan  och  jimférde den  faktiska  temperaturen  med
temperaturprognoserna.

Ldraren visade hur man gor ett stapeldiagram over skillnaderna.

Scenario 2:

Alla andraklassare dker pa utflykt! I skolbespisningen har personalen packat smérgdasar med
Jjordnotssmér och sylt i likadana papperspasar for alla, forutom Sara och Olivia som har
jordnotsallergi. Lunchpasarna mdrks med alla elevers namn och delas upp i 10 lador med 10
pdsar i varje ldda. Pasarna placeras i ladorna i alfabetisk ordning enligt efternamn. Nowak vill
kontrollera att Sara och Olivia verkligen far en lunch utan jordnotter. De hjdilper honom att
leta i ladorna. Olivia Velazquez vet att hennes lunch troligen dr ndra slutet, sa hon tittar pd den
forsta lunchpdsen i varje ldda tills hon hittar en ddr namnet bérjar med en bokstav ndra slutet
av alfabetet. Ndr hon hittar den ldda ddr Jemal Summers lunchpdse dr forst tittar hon pd den
sista pdsen i lddan. Det dr Billy Wagners, sa hon vet att hon dr ndra! Hon tittar pd pdsen precis
bredvid Billys, och det dr hennes. Som tur dr har personalen i skolbespisningen kommit ihag att
ge henne en ostsmorgds och mordtter.

pgiskt tinkande

blemldsningen kan beskrivas pa foljande overgripande sétt.

1. Dekontextualisering: omvandla ett problem eller en fraga pa ett imnesomrade
("kontext”) till datalogiska termer.
2. Datalogisk problemldsning: utforma en genomforbar 16sning. 3. (P4 nytt) sétta in 1
sitt sammanhang: flytta tillbaka I6sningen till &mnesomradet.

Definitionerna av datalogiskt tinkande ldgger varierande tonvikt pd moment (1), (2) och (3).
Selby och Woollard (2013, s. 5) beskriver exempelvis datalogiskt tinkande som en ofta
produktinriktad aktivitet som ar forknippad med, men inte dr begrinsad till, problemldsning.
Det ar en kognitiv process eller tankeprocess som aterspeglar

formagan att tinka abstrakt,

formagan att gora en problemuppdelning,
formagan att tdnka algoritmiskt,
formagan att utvirdera,

formagan att generalisera.
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Aven om det finns en viss dverlappning kan vi i grova drag knyta dessa element till stegen i var
modell. De forsta tva elementen ar i huvudsak forknippade med steg (1): analysera monster i ett
problem eller en situation (abstraktion) och dela upp ett problem i mindre delproblem
(problemuppdelning). Algoritmiskt tdinkande anviands framst i steg (2), medan utviarderingen av
en situation och undersokningen av hur den kan generaliseras knyter den datalogiska l16sningen
till &mnesomradet, vilket sker i steg (3). Detta kan sammanfattas i en tabell:

(1 2 3)
Selby & Woollard abstraktion algoritmiskt tinkande utvérdering
(2013) problemuppdelning generalisering

=) Uppgift i par
Tre andra vilkdnda operationaliseringar beskrivs 1 dokumentet "’B. Definitions of CT™.

Utvidga ovanstdende tabell med ytterligare tre rader. Kategorisera elementen i de tre
kolumnerna. Kénner du igen nédgra inslag 1 klassrumsscenarierna 1 och 2?

O
Slbreotes Allmén diskussion

Jamfor dina resultat med klasskamraternas. Skapa tillsammans en kortfattad arbetsdefinition av
datalogiskt tdnkande i termer av steg och aktiviteter.

EIE// Laranderesurser

A. Brief introduction to CT

B. Definitions of CT

.L Referenser

Selby, C. & Woollard, J. (2013) Computational thinking: the developing definition, pa internet:
http://eprints.soton.ac.uk/356481, hamtat 10 februari 2021.

Yadav, A., Krist, C., Good, J., & Caeli, E. N. (2018). ”Computational thinking in elementary
classrooms: measuring teacher understanding of computational ideas for teaching science”.
Computer Science Education, 28(4), 371-400.
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AVSNITT 2: Verktyg for datalogiskt tankande

I detta avsnitt far du praktisk erfarenhet av datalogiskt tdnkande med hjélp av enkla men
kraftfulla digitala hjdlpmedel for verklig problemldsning inom olika vetenskapsgrenar — ingen
ytterligare programmering krivs just nu.

I avsnittet introduceras tre hjidlpmedel, niamligen NetLogo, Microsoft Excel och Google
Ngrams. Dessutom visas det hur dessa hjdlpmedel kan anvéndas for att integrera datalogiskt
tinkande 1 olika skoldmnen. Varje hjdlpmedel och dess tillimpning inom olika
vetenskapsgrenar beskrivs 1 detalj 1 respektive underavsnitt. Genom dessa aktiviteter bekantar
du dig med aspekter av samt metoder och verktyg for datalogiskt tinkande och forstar dess
funktion inom olika vetenskapsgrenar.

=
“‘ Bidrag till liranderesultaten
Léranderesultat
e Studera och tillimpa datalogiskt tinkande i praktiken genom en rad fallscenarier
e Klassificera problem som datalogiskt ldsbara
e Anvinda datalogiska verktyg for att 16sa problem
e Ta fram detaljerade steg-for-steg-16sningar pa problem
e Fundera Over, tolka och visualisera data
e Anvinda dataanalys for att 0ka forstaelsen av naturliga system
e Utvérdera vilken typ av problem som kan 16sas med hjélp av modellering och simulering
e Forstd och beskriva hur modellering och simulering kan anvéndas for att 16sa ett problem
e Forsta och beskriva hur modellering och simulering kan anvéndas for att 16sa ett problem e

Analysera data och identifiera monster genom modellering och simulering. ® Samarbeta och
kommunicera med andra for att 16sa ett problem

Moment 2.1: Google Ngrams

Totalt: 2—3 timmar

Google Ngram Viewer visar diagram Over hur ofta ord forekommer 1 bdcker samt
anvindningen av termer eller fraser over tid. Verktyget anvander litteraturkéllor som trycktes
mellan 1500 och 2008 pa amerikansk engelska, brittisk engelska, franska, tyska, italienska,
spanska, ryska, hebreiska och kinesiska. Ddrmed kan det anvéindas for att utforska
sprakforandringar over tid. Fordndrat sprakbruk kan aterspegla sociokulturella fordndringar och
dirmed ge inblick 1 den historiska utvecklingen. 1 denna aktivitet ska vi anvidnda Google
Ngrams for att undersoka kulturella och sociala fordndringar 6ver tid som de aterspeglas genom
bruket av vissa termer i bocker.

10
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. iskussion
15‘3@

Innan du borjar ska du klicka pé foljande lank for att fa tillgdng till Google Ngram Viewer
(https://books.google.com/ngrams). Du ser att verktyget redan foreslar ett exempel som visas i
foljande figur. 1 detta exempel ser vi resultaten for tre fraser, ”Albert Einstein”, ”Sherlock
Holmes” och “Frankenstein”. Verktyget visar hur ofta dessa fraser forekommer i bocker fran
perioden 1800-2008. Som synes har termen Frankenstein forekommit i litteraturen sedan
borjan av 1800-talet, medan de dvriga tvd termerna dyker upp senare i litteraturen.

Google Books Ngram Viewer

Grapn these comma-separated Aberl Ensiein,Sheriock Holnes, Frankenslein case-inzensit e

phrases:

between 1sop and zooe from the corpus | Englsh (2012) <] with smoathing of[ 3~ |
0.000200%-
0.000180%
0.000160%
0.000140%1 i

Vg

0.000120% -

0.000100%

0.000060%
0.000040%-

0.000020%+

0.000000% +—
1800

1820 1840 1860 1850 1900 1920 1940 1960 1980 2000
e o

Figur 1. Google Ngram, exempel for termerna Albert Einstein, Sherlock Holmes och
Frankenstein.

. Diskussion

Vilka andra trender lagger du mirke till nér det géller hur ofta termerna 1 figur 1 férekommer?

EE

beskrivning

undersdka 1 denna aktivitet ror kulturella fordndringar 1 USA under de
senaste tva hundra aren. Den sociokulturella teori vi ska tilldmpa beskrivs 1 foljande stycke,
foljt av var fraga.

Enligt teorin om social fordndring och ménsklig utveckling sker det en Overgdng fran
Gemeinschaft till Gesellschaft genom sociodemografiska fordndringar. Detta begreppspar
lanserades av Toennies 1887 och har anvénts for att studera samhéllsfordndringar.
Gemeinschaft avser bindande, primédra relationer som bygger pa en kénsla av gemenskap och
karakteriseras av en bondemiljo, naturliga personliga relationer, enkel teknik, begrdnsad
utbildning samt av ndd snarare dn vilstdnd. Gesellschaft, ddremot, avser ett system som

11
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karakteriseras av egennytta, konkurrens och forhandlade uppgorelser samt en stadsmiljo, ett
modernt samhélle med avancerad teknik och vélstand (kélla: Younes och Reips, 2018, s. 1;
Christenson, 1984, s. 160).

Under de senaste arhundradena har urbaniseringstakten okat drastiskt i hela virlden. I denna
fallstudie undersoker vi om denna fordndring &tfoljs av en Overging frdn Gemeinschaft till
Gesellschaft. Mer bestamt ska vi undersoka foljande fraga:

"Har USA gdtt fran Gemeinschaft till Gesellschaft under de senaste tvd drhundradena och
atfoljs detta av en overgang fran landsbygdssamhidlle till stadssamhdlle?”

For att svara pa denna fraga ska vi undersoka hur de sociokulturella fordndringarna dterspeglas
i bruket av ord i USA under de senaste tva arhundradena. Google Ngram Viewer ér sérskilt
anviandbar for det, eftersom kulturella virderingar aterspeglas i de ord/termer som anvénds i
skrift, vilket gor att vi kan pavisa langsiktiga fordndringar av de kulturella vérderingarna genom
att undersoka hur ofta ord forekommer i bocker.

termer

, pesvara var fraga ar att hitta lampliga soktermer som ar forknippade med
begreppen Gemeinschaft och Gesellschaft och kan ge en bild av de kulturella viarderingarna 1
USA. I just detta exempel dr foljande kriterier viktiga for att vélja representativa soktermer: a.
att termen forekommer ofta, och b. att den inte kan tolkas pa sa manga olika sétt.

220
Diskussion

Varfor ar ovanstaende kriterier viktiga?

*

Det dr viktigt att vélja termer som forekommer ofta sa att diagrammet faktiskt visar de
kulturella fordndringarna dver tid och eftersom ord som forekommer ofta dr karakteristiska for
landets kultur. I detta exemplet dr det lika viktigt att vdlja ord som inte kan tolkas pa s4 manga
olika sitt. Skilet &r att ord med ménga betydelser kan anvindas i olika sammanhang som inte
alltid har att gora med kulturella vérderingar. 1 foljande tabell anges ord som uppfyller
ovanstiende kriterier och dterspeglar Gemeinschaft respektive Gesellschaft.

Tabell 1: Termer forknippade med Gemeinschaft och Gesellschaft

I Gemeinschaft forpliktad, plikt, ge, godhet, handla, handling I
I Gesellschaft vilja, beslut, fa, forvérv, kinna, kénsla I

229,
Diskussion

Hur kan vi anvdnda ovanstdende forteckning och Google Ngram Viewer for att besvara var
fraga?

12
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Vi ndmnde att Google Ngram kan anvédndas for att visa hur ofta ord forekommer i bocker dver
tid. I vart exempel innebidr det att vi kan anvénda och jamfora termer som aterspeglar motsatta
attityder, egenskaper och sdrdrag och observera hur frekvensen varierar 6ver tid.

3a3
m Diskussion

I foljande figur visas hur ofta orden forpliktad (forknippat med Gemeinschaft) och vilja
(forknippat med Gesellschaft) forekommer. Hur ofta forekommer de hér termerna dver tid?

Google Books Ngram Viewer

Graph mese comma-separatea biged,choose ease-nsensitve

120% 1
0.0100% \/V\’

\f/\_/
0.0080% =

\~_ choose
0.0060%-
\‘_,\\\'
==
0.0040% e TR e = \
— =
il i —

0.0020% k\—‘— — 5 ~obliged

0.0000%
1800

1820 1840 1350 1880 1900 1920 1940 1960 1980 2000

termer och tolkning
nvinda Google Ngrams for att jamfora fler termer som ér forknippade med

Gemeinschaft och Gesellschaft och observera hur frekvensen har fordndrats under de senaste
tva hundra aren.

[
Gruppuppgift

Klicka pé foljande lénk for att komma till Google Ngrams (https://books.google.com/ngrams).

1. Anvidnd sokfaltet (ta bort soktermer som redan finns i féltet) och skriv in foljande tva
ord med komma mellan: Plikt, Beslut.
2. I rullgardinsmenyn “from the corpus” véljer du amerikansk engelska (2012) och klickar
sedan pd knappen “’search lots of books”.
Hur ofta forekommer de hér termerna over tid?
4. Undersok pd samma sitt hur ofta foljande ord forekommer (vélj minst tva):
a. Ge och Fa.
b. Godhet och Forvérv.
c. Handla och Kénna.

98]

13
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d. Handling och Kénsla.
5. Hur varierar frekvensen for dessa ord?

Bekriftar dina observationer att det har skett en dvergang fran Gemeinschatft till Gesellschaft?

*

Det visar sig verkligen att termer som forpliktad, plikt, ge, godhet, handla och handling, som
aterspeglar ett Gemeinschaft i landsbygdsmiljo, anvénds allt mer séllan, i linje med teorin om
social fordndring och minsklig utveckling. Under samma period har féorekomsten av termer
som vilja, beslut, fa, forvirv, kidnna och kinsla, som alla aterspeglar ett Gesellschaft i
stadsmiljo, okat.

valfritt)

ngick det att de kulturella kidnnetecknen for Gesellschaft (enligt relevanta
ord 1 amerikanska bocker) dkade i antal, medan de kulturella kdnnetecknen for Gemeinschaft
(enligt relevanta ord i amerikanska bocker) minskade i antal, i takt med att USA utvecklades i
riktning mot Gesellschaft. Kan dessa relationer och trender generaliseras for andra delar av
vérlden i linje med teorin om social fordndring och méansklig utveckling?

N
Gruppuppgift

Upprepa stegen 1 fas 3, men vélj sjdlv litteratur (t.ex. brittisk eller tysk) for att besvara samma
frdga for det landet.

Obs: For tysk litteratur kan du anvédnda f6ljande termer (kélla: Younes & Reips, 2018):

1. Versprechen och auswéhlen
2. Pflicht och Entscheidung
3. Geben och bekommen
4. Giite och Kauf
5. Handeln och spiiren
6. Handlung och Emotion
—

EIE/ Laranderesurser

A Gemeinschaft to Gesellschaft.pdf (valfritt)

B The changing psychology of culture from 1800 through 2000 (valfritt)

C The changing psychology of culture in German-speaking countries (valfritt)
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Christenson, J.A., (1984). ”Gemeinschaft and gesellschaft: Testing the spatial and communal
hypotheses”. Social Forces, 63(1), s.160-168.
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Moment 2.2: Modellering och simulering med NetLogo

Totalt: 2,5-3 timmar

NetLogo ér en programmerbar modelleringsmiljo med flera agenter for simulering av naturliga
och sociala fenomen och visning av deras utveckling 6ver tid. Héar kan du skapa en vérld av
rektanglar eller filt och parameterisera agenter (eller skoldpaddor) som forflyttar sig och
interagerar med varandra och sin miljé. I detta moment ska vi anvdnda NetLogo for en
epidemiologisk fallstudie och gora modellsimuleringar for att undersdka hur stora och sma
fordndringar kan péverka en miljo.

\ 4

v iskussion

Km™, o a  foljande liank  for att fa  tillgdng  till  verktyget
http://www.netlogoweb.org/launch#http://www.netlogoweb.org/assets/modelslib/Sample%20M
odels/Art/Fireworks.nlogo. 1 rullgardinsmenyn ”Search the Models Library” viljer du
alternativet sample models/Biology/Flocking. Det aktuella exemplet visas i nedanstdende figur.
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File: _Mew

B powered by Netl ogo Flocking Expor:_Netlogo | HTML

Mode: Interactive ~ Commands and Code: Bottom

model speed

tigks:

population 300 K&

uuuuuu 5 % patches

minimum-sepsrstion. 1 (2 patohes

max-align-turn 5 7| dearess

max-cohere-turn 3 % degraas

maxseparate-tum 1.5 %l denrees

Figur 1. Exempel pd flockbeteende i NetLogo

Den hidr modellen dr ett forsok att efterlikna figlars flockbeteende. Varje figel foljer exakt
samma regler: “riktning”, “avstand” och “sammanhdllning”. “Riktning”, som styrs med
skjutreglaget maxalign-turn, innebér att fageln tenderar att rora sig i samma riktning som andra
faglar 1 nédrheten. ”Avstand”, som styrs med skjutreglaget max-separation-turn, innebér att
fageln undviker en annan figel som kommer for ndra. ”Sammanhallning”, som styrs med
skjutreglaget maxcoherence-turn, innebér att fageln ror sig mot andra figlar i ndrheten (om inte
en annan figel kommer for néra). Néar tvd faglar dr for ndra varandra asidosétter
“avstandsregeln” de andra tvd reglerna, som avaktiveras tills ett minimiavstand uppnés.
Skjutreglaget for syn (vision) dr det avstand en fagel ser 360 grader runt om.

De grona skjutreglagen (t.ex. max-fireworks) till vénster anvénds for att parameterisera
modellen. Knappen SETUP stéller in modellen enligt virdena pa alla skjutreglage. Knappen
GO kor modellen.

ag Uppgift i par

Bestdm forst hur ménga faglar det ska finnas i simuleringen och stdll in skjutreglaget for
population pa detta virde. Tryck forst p& SETUP och sedan pad GO for att starta simuleringen
(standardinstéllningarna for skjutreglagen ger ett hyfsat bra flockbeteende, men du kan leka
med dem for att skapa variationer). Justera skjutreglagen for att fa mer eller mindre
sammanhéllna flockar eller férre eller fler flockar.

) IQ_Ifi. eskrivning

epidemiologisk fraga som ror zikaviruset.

Zikaviruset dr ett flavivirus som sprids via myggor. Det identifierades for forsta gangen bland
apor 1 Uganda 1947. Inkubationstiden (tiden fran det att en individ utsétts for smittan tills
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sjukdomen bryter ut) dr uppskattningsvis 3—14 dagar. De flesta som utsitts for zikaviruset
utvecklar inga symtom. Symtomen ar i allmidnhet lindriga, diribland feber, hudutslag,
O0goninflammation, muskel- och ledsmartor, illamdende och huvudvirk, och varar normalt 1 2—7
dagar. Viruset Overfors framst genom bett av en infekterad mygga av slidktet Aedes,
huvudsakligen Aedes aegypti, 1 tropiska och subtropiska regioner. Myggor av sliktet Aedes
biter normalt under dagen, framfor allt tidigt pA morgonen och sent péd eftermiddagen eller pé
kvéllen. Det 4r samma mygga som sprider denguefeber, chikungunya och gula febern. Viruset
overfors ocksa fran moder till foster under graviditeten, genom sexuell kontakt, transfusion av
blod och blodprodukter samt organtransplantation (killa: Vérldshilsoorganisationen').

I denna fallstudie ska vi anvédnda ett hypotetiskt epidemiologiskt scenario och forsoka forsta
och beddma risken for att viruset sprider sig. Vi anviander f6ljande scenario:

I en liten stad i Sydafrika har zikavirus konstaterats hos tvd personer. Regeringen vill ta reda
pa hur allvarlig situationen kan bli och vidtar ddrfor nédvindiga forebyggande atgdrder.
Staden har totalt 800 invanare, och enligt en forsta uppskattning dr antalet myggor i omrddet
1040 medan antalet predatorer (dvs. organismer som dter myggor) i omrddet dr 21.

Fragan ér foljande:
Hur mdnga personer blir smittade och hur kan spridningen av viruset bdst forhindras?

For att besvara denna fraga ska vi anvidnda NetLogo och kora simuleringar i en modell for
zikaviruset.

anvinda en redan genomford modell som gor det ldttare att forstd hur
modellering och simulering kan anvéndas for att fa ny kunskap om ett fenomen och hur de kan
paverka beslutsfattandet.

Klicka pa foljande lank for att komma till NetLogo:

http://www.netloegoweb.org/launch#http://www.netlogoweb.org/assets/modelslib/Sample%20M
odels/Art/Fireworks.nlogo

Klicka pa “browse” for att ladda in modellen zikavirusmodel.nlogo. Nér modellen har laddats
in bor foljande exempel visas.

! https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/zika-virus
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[ il H File: New

% powered by Nefl ogo zikavirusmodel et ERERES Tt
Mode: Interactive Commands and Code: Bottom
model speed
ticks:
i e o i PO S oty Niumber Infected =
population 800 &l |percentmosquitses 130 59

Mobility Factors:

person-distance 3 (%| pgiches Mesquitedista.. ] % patches

susceptible  infected recovered
0 0 ]

= humanradius 40
days immune | camiers

0 Q o

Disesse-Specific Factors {Humanj:

number-infectsd 7 & daysintectiovs 7 =l oEns preds masquito
0 0 0

percentimmuns 0 &g |percentcamiers 0 2l

prob-ofsexual transmission 2 5

SETUP

Disesse-Specific Factors (Mosquite) (% chance)
bom infacted: infect human:
stial i 0 T
Mosquita Life Factors
Wax life span:  Brood size

80 Sl

mosquite-mexlife6) % days  brood-size 1

Pradators (of mosquitoes) (% of total masquitoes * brood-

predalors 2 Tlm

Figur 2. Zikavirus i NetLogo

I modellen skulle myggorna bita personer som redan dr smittade och direfter sprida sjukdomen
genom att bita andra, friska personer. Det finns manga variabler i den hdr modellen. I detta
moment ska vi endast fokusera pé foljande:

® person-distance representerar ménniskors rorlighet — hur 1dngt de kan vinda sig och hur
manga rutor (falt) de kan forflytta sig pa en dag

number-infected representerar antalet smittade fran borjan

days-infectious representerar den tid man normalt dr smittad

percent-immune avser den andel av befolkningen som &r immun (= vaccinerad)
predators representerar antalet predatorer

percent-mosquitoes representerar antalet myggor

Innan modellen kors maste du gora foljande i rétt ordning: for det forsta, stélla in skjutreglagen
(om du vill justera dem), for det andra, klicka pd SETUP (i skdrmens nedre hogra hoérn) och for
det tredje, klicka pa GO for att kora modellen.

Diagrammet 1 dvre hogra hornet och kontrollerna direkt nedanfoér visar hur samhillet klarar
viruset med dina instillningar.

Uppgift i par
Kor simulatorn med standardvédrdena, som é&r i linje med problembeskrivningen i fas 1. Nér

simuleringen &r klar besvarar du foljande fraga: Hur ménga smittades totalt och under hur
manga dagar?

%
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Simulatorn ger dig en uppfattning om hur manga som blir smittade under bestimda
forhéllanden. I detta exempel dr antalet ndgonstans mellan 740 och 775. Med hjélp av vér
modell har vi dirmed kunnat besvara en del av fragan om hur ménga som skulle bli smittade av
zikaviruset. Vad vi inte har besvarat ar hur spridningen av viruset bast kan forhindras. Detta ar
nista fas inriktad pa.

ndersokning — Tolkning

) ®l=
Fna modell kan justeras for att undersdka hur sjukdomen skulle spridas

bland befolkningen. For att undersdka hur spridningen av viruset bast kan forhindras ska vi ta
hénsyn till tre variabler: predators, person-distance och percent-immune.

N
Gruppuppgift

I denna uppgift ska vi undersdka hur foljande forandringar paverkar spridningen av viruset och
vilken som dr mest effektiv.

1. Oka predators till 6 %: Andra virdet till 6 % och klicka sedan pA SETUP och GO. Hall
koll pa antalet tillfrisknade i kontrollerna i 6vre hogra hornet. Stéll in skjutreglaget for
predatorer pa 2 % igen (standardvérde) innan du fortsétter till 2.

2. Oka percent-immune till 6 %: Andra virdet till 6 % och klicka sedan p4 SETUP och
GO. Hall koll pa antalet tillfrisknade 1 kontrollerna i Ovre hogra hornet. Still in
skjutreglaget for immuna pd 0 igen (standardvérde) innan du fortsétter till 3.

3. Minska person-distance till 1 filt: Andra virdet till 1 och klicka sedan pd SETUP och
GO. Hall koll pa antalet tillfrisknade i kontrollerna i vre hdgra hornet.

*

Om du minskar person-distance till 1 félt blir antalet smittade 400-680. Om du okar predators
till 6 % blir antalet smittade 140-300, och om du okar percent-immune till 6 % blir antalet
smittade 630—740. Under modellens rddande forhéllanden forhindras darfor spridningen bést
genom att predators okas till 6 %.

attning

viande vi modellering och simulering i ett hypotetiskt epidemiologiskt
scenario for att undersoka spridningen av ett virus genom att dndra variablerna och utvirdera
resultaten.
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@3

m Diskussion

Hur kan modellering och simulering paverka beslutsfattandet 1 andra vetenskapsgrenar an
epidemiologi?

EI // Laranderesurser

zikavirusmodel.nlogo

H

. Moment 2.3: Anvinda Microsoft Excel for att indra och aterge data
Totalt: 2,5-3 timmar

Excel ér ett kalkylark for att organisera data, utfora berdkningar med data samt analysera och
aterge data 1 tabell- eller diagramform. I denna aktivitet ska vi anvénda Excel for att analysera

och aterge data, identifiera trender i diagrammen och anvidnda informationen fOr att besvara en
frdga om klimatskillnader i biom och hur dessa paverkar fargerna pa ytan.

iskussion
F h colour workbook och gér till arbetsbladet Mapping biomes, dér det finns

en bild av jordytan som sammanstéllts av satellitbilder (figur 1).

Figur 1. Arbetsbladet for kartldggning av biom

222 Uppgift i par
Klicka pd biomknapparna till vinster om satellitbilden av jorden for att visa olika biom.
e Vilken firg kdnnetecknar varje biom bést?

e Varfor har de olika farger?
20
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Tips: Vilj knappen Temperature map respektive Precipitation map nedanfor satellitbilden for
att se sambandet mellan farger och fysiska forhallanden.

%
Som du ser & omrdden med riklig nederbord gronare, medan hogre temperaturer och mindre

nederbord forekommer 1 omrdden som dr brunare. Polerna har mycket laga
genomsnittstemperaturer, vilket ger upphov till det vita pé grund av snd och is.

beskrivning

vi anvédnda data for att battre forstd varfor biomfargen fordndras. Vi ska
undersoka sju terrestra biom och deras karakteristiska farger sedda fran rymden. Férgerna beror
pa faktorer som temperatur och nederbord. Fragan dr foljande:

Hur fordndras temperaturen och nederborden i olika biom under dret och hur dterspeglas
fordndringen i fdrgerna?

.l over temperatur och nederbord

I uppvarmningsuppgiften undersékte du data for genomsnittlig global temperatur och
nederbord och borjade se sambanden mellan jordytans farger och den genomsnittliga arliga
nederborden och temperaturen. I denna fas ska vi undersdka hur nederborden och temperaturen
i biom fordndras under aret. For foljande uppgift gar du till arbetsbladet ”Create a biome
climate chart”, som visas i f6ljande figur.

Annual temperature

///////

March a1 March 3 Annual precipitation

i asa| re
Grossland n | mw
-
g, Temp. Avg. Precip.
ra ()
Temperate Forest ETE) January i
B

Figur 2. Arbetsblad for att skapa klimatdiagram for biom

=Y Uppgift i par
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I denna uppgift viljer du ett biom som du vill titta ndrmare pd. Om du klickar pa en biomknapp
till vinster visas data om temperatur och nederbord per ménad nedanfor ”Avg Temp” och ”Avg.
Precip”.

1. Vilj uppgifterna om temperatur och klicka pa alternativet infoga 1 Excels menyrad.
Klicka pé alternativet rekommenderade diagram och vilj ett diagram som du vill anvidnda
for att visa uppgifterna om temperatur. 2. Upprepa samma steg for uppgifterna om
nederbdrd.

Hur varierar temperaturen och nederbdrden under aret for ditt biom? Observera vilka manader
temperaturen och nederborden dr hogst respektive lagst.

Vilj ett annat biom och upprepa uppgiften genom att skapa ett diagram for temperatur och
nederbord. Jamfor dessa tva biom for att se vilket som uppvisar storst eller minst variation i
temperatur respektive nederbord under aret.

C
.
_ Smma¥Valfri uppgift

Upprepa ovanstaende uppgift for alla biom och vilj olika typer av diagram: Observera vilka
diagram som badst visar fordndringar 1 temperatur och nederbord samt trender, skillnader och
likheter mellan tva eller fler biom.

*

Nu har vi besvarat den forsta delen av frigan om hur temperaturen och nederbérden fordandras
under aret for ett biom. Med hjélp av diagram for temperatur och nederbord kunde vi observera
dessa variationer och jaimfora olika biom. Vad vi maste undersoka ytterligare dr dock hur dessa
forandringar i temperatur och nederbord aterspeglas genom farger.

farger med temperatur och nederbord i biom

vinde vi diagram fOr att visa och jimfora fordndringar i temperatur och
nederbord for tvd biom. I denna fas ska vi korrelera biomegenskaper, temperatur och nederbord
och undersoka hur sdsongsbundna vegetationsfordndringar aterspeglas i biomlandskapets
tydligaste farg en viss manad under aret.
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222 Uppgift i par
Ga till arbetsbladet “Information on biomes”, som visas i foljande figur. Vélj samma biom som

1 foregdende fas och lds informationen om deras vegetation. Vad lagger du mérke till nér det
giller temperatur, nederbdrd och vegetation?

. Annual precipitation (mm

Figur 3. Arbetsblad for biominformation Vad du ligger mérke till
genom att jAmfora ett bioms temperatur, nederbord och vegetation ar att vegetationen ar sirskilt
anpassad till biomets klimatférhallanden. Du ldgger ocksd mirke till att dven om
temperaturerna i ett omrade kan likna dem 1 ett annat omrade har nederborden stor inverkan pa
typen av vegetation i ett biom och dirmed dess farger.

For foljande fraga gar du till arbetsbladet "Compare biome climate data”, som visas i foljande
figur.

i Jaf ol alujas{s] ‘---lllllll--
S an or May n M kug Sep O heow Do . o vy

B T [[TTTT RN | [ [T ‘.II-|||II||

Figur 4. Arbetsblad for att jamfora biomklimat
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g Uppgift i par

Med ledning av uppgifterna om temperatur och nederbord:

e Vilka biom kommer att ha de mest stabila fargerna under aret?
e Vilka biom kommer att ha de mest varierande fargerna under aret?

Motivera.

*

Féarg kan anvindas for att beskriva biomfordndringar under aret. Vegetationsforandringarna
aterspeglas 1 biomlandskapets tydligaste farg en viss ménad under &ret.

For foljande friga gar du till arbetsbladet “Biome colours through the year”, som visas i
foljande figur.

Savanna

t Serenghet, Tanzania

...... C “Bo‘;nn 142636 #24DS6 4806448 #2B4956 #82664:

w14

ST . . . . . . . . . . .
May

b

Figur 5. Arbetsblad for biomfdrger under dret

ﬂ Uppgift i par

Med ledning av uppgifterna om temperatur och nederbord:

e Vilka biom kommer att ha de mest stabila fargerna under aret?
e Vilka biom kommer att ha de mest varierande fargerna under aret?
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Motivera.

*

For foljande friga gér du till arbetsbladet "Compare biome colour data”, som visas i foljande
figur.

¢ 0oz o3 om oA
£ 3 E 7 g

=os [l HENR HEB
Figur 6. Arbetsblad for att jamfora biomfdrger

2> Uppgift i par
Hur péaverkar temperaturen och nederborden de tydligaste fargerna for olika biom?
Exemplifiera.

Tips: Observera hur fargerna i olika biom stér i samband med nederbord och temperatur.

sk

Du kanske har lagt mérke till att omrdden med sn6 har blagron farg, medan omraden med riklig
nederbdrd dr gronare, och att hdgre temperaturer och mindre nederbord féorekommer i omraden
som &r brunare.

For att besvara den andra delen av fragan — hur fordndringar i nederbord och temperatur
dterspeglas i fdargerna — observerade vi att vegetationsfordndringar pa grund av varierande
nederbord och temperatur aterspeglas i biomlandskapets tydligaste fiarg en viss ménad under
aret.

klimatforindring — fordjupningsmoment (valfritt)

besvarade vi fragan hur temperaturen och nederborden fordndras i olika
biom under aret och hur férdndringen aterspeglas i fargerna. I denna fas ska du underséka hur
en klimatfordndring péverkar ett valfritt biom. I detta syfte ska du samla in och analysera data
om nederbord och temperatur for detta biom och undersdka hur férgerna kan forandras om man
inte gér nagonting at klimatforandringen.
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N
Gruppuppgift

Undersok en klimatférandring som paverkar ett valfritt biom.

1. Samla in data om temperatur och nederbord for varje manad under de senaste 10 aren
for att se om det finns trender eller intressanta monster. Skriv in uppgifterna i1 ldmpligt
format i Excel.

2. Skapa diagram 6ver temperatur och nederbord for att se trender.

3. Fundera 6ver den klimatfordndring som berdr ditt biom och hur den &terspeglas i de
data du har samlat in. Diskutera hur fargerna i detta biom kan ha fordndrats till f6ljd av
klimatfordndringen och forutsdg hur fargerna i omrédet kan fordndras under de
kommande 10 &ren om man inte gor ndgonting &t klimatféridndringen.

—

EIE/ Laranderesurser

Arbetsbocker: Earth colour workbook.xlsx

AVSNITT 3: Datalogiskt tankande inom programmering

Totalt: 10 timmar

I detta avsnitt ska du bekanta dig med programmeringens grunder och anvénda algoritmiskt
tinkande inom ramen for historieberdttande och spel. Du ldr dig ocksd att anvidnda
flodesscheman for algoritmer.

-
é- Bidrag till liranderesultaten

Laranderesultat
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e Utveckla och skriva ned idéer till en beréttelse pa ett standardiserat sétt

Faststilla huvudskillnaderna mellan elektroniska interaktiva beréttelser och traditionella
bocker

Faststilla och forklara algoritmen for ett befintligt program

Andra ett befintligt program

Felsoka och korrigera ett befintligt program

Planera och utforma ett nytt program for en interaktiv berittelse

Skapa och utveckla en interaktiv beréttelse med hjélp av programmerbara element
Anvénda slingor, variabler, meddelanden, if-satser och sekventiella instruktioner i ett
program

Forsta betydelsen av korrekta instruktioner

Forsta vad en algoritm ar

Aterge en algoritm i ett flddesschema

Utvérdera en algoritms dndamalsenlighet

Anvinda en fardig algoritm eller ett flddesschema i Scratch

Forklara vad som menas men termen “variabel”

Skapa och anvénda variabler i ditt program

Forklara vad som menas med termerna “’selektion” och slinga”
Anvinda selektions- och slingsatser inom en algoritm eller ett program

Moment 3.1: Historieberattande i Scratch

Det digitala berdttandet anvénder digitala medier (bilder, tal, musik, rorelse) for att berdtta en
historia. Under de senaste aren har det digitala beréttandet blivit ett populdrt och effektivt sétt
att uppna en rad larandemal, sérskilt for datalogiskt tankande.

I detta avsnitt ska du 6va pa digitalt berdttande i Scratch. Scratch &r en gratis visuell och
blockbaserad programmeringsmiljo for utbildning. I Scratch kan studenterna utveckla sina idéer
1 form av projekt med programmerbara medier som videor, bilder, spel och animationer.

\‘;‘ .
-, .- to Scratch.

Titta pa detta exempelprojekt av attondeklassare om det periodiska systemet.

sk

Med Scratch

e formulerar du ett problem for att faststdlla hur du ska anvinda byggstenarna i Scratch
for din berittelse -- med handling, miljo, sekvens och perspektiv,

e organiserar och analyserar du logiskt data genom att skapa block av kod for figurer och
deras miljo,

e jterger du berdttelsens innehdll genom sprites -- figurerna i Scratch,

e anvinder du algoritmiskt tdnkande for att utveckla kod som fér sprites att rora sig och
kommunicera.
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)
\i Forberedelser

Vi forutsitter att din ldrarutbildare har gett dig anviandarnamn och 16senord till CS First. Gor
foljande innan du borjar:

Oppna ett nytt fonster i webblésaren och g till g.co/CSFirst.
Klicka pé Sign in” 1 6vre hogra hornet.

Klicka pa I am a student”.

Klicka pé Sign in with CS First”.

Klicka pd “Enter class code”.

Ange klasskoden 3h24s3.

Ange anvindarnamn och 16senord.

)
Li Dialog

[ 1.cCSFirst Survey
Lir dig anvinda CS First och skapa sedan en © 2. Introduction to Dialogue and Sequencing
berittelse dér tva figurer pratar utan att stélla © 3. Setting the Scene
fragor. © 4. Speaking and Responding
% 5. Add-Ons
[ &. Reflection
. ° 7. Wrap-Up: Dialogue
,?“ rtknappen. © 8. Wrap-Up: Next Steps

e Hoppa oOver enkdten och vidlj 2:
Introduction to Dialogue and Sequencing e Lagg till foljande flik i webblédsarens
fonster: https://scratch.mit.edu/
e Om du inte har ndgot Scratchkonto far du registrera dig.
0 Tips: Du kan snabbt vixla mellan flikarna med hjilp av ctrl
tab e Starta videon vid 2:30, och f6]j instruktionerna i slutet.
e Tryck pd Next.
e Setting the Scene (3)
0 Nu ska du ha skapat ett nytt scratchprojekt, t.ex. med namnet
minForstaHistoria.
e Starta videon och f6lj instruktionerna i slutet: du maste inte avbryta videon.
e Tryck pd Next.
0 Speaking and Responding (4)
e Starta videon och f6lj instruktionerna 1 slutet.
e Tryck pa Next.
0 Add-Ons (5) e Vilj "Adding Motion” nederst pa sidan.
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o Tips: Du maste inte ange koordinaterna sjidlv om du forst placerar figuren pa
onskat stille innan du viljer motsvarande forflyttningsblock.
e Vilj ”Add a Third Character”.

. o Start
Bﬂ dér en figur gar genom en -

miljo och beskriver vad den ser.

Uppgift i par

Tryck pé Startknappen.

1. What is Computer Science?
2. Unexpected Encounter

3. Add-Ons

4. Reflection

5. Wrap-Up: Check It Out

OB ¥ 00

0 Du méste inte titta pd forsta
videon, utan klicka i stdllet pé

lanken Starter Project 1. Da Oppnas ett startprojekt .
. 1 Choose a story starter by clicking a
med fardig kod.

starter project link next to this
video.

Starter Project 1

Instructions

Starter Project 2

Starter Project 3

e Tryck pd Next.
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Miljé

Skapa en stormig miljo
med regn och
blixtar.

Uppgift i

e Tryckpa StErﬁcr;mppen.
Oppna Rainy Day Starter
Projec

L

0 Unexpected Encounter (2)
e Folj instruktionerna i videon.
e Tryck pd Next.

0 Add-Ons (3)

@j »Add Sound” och f5lj insu“

o Gatill
0 Introduction to Setting ¢

- ,' a ga=sigdeon.
+ ° t.
- it Rain (2)

e [ videon forklaras hur du lagge
Du anvinder en sérskild
regndroppar, som dr programm
och ned.

Folj i
- Rainy Day Starter Project

COE¥»00000

0
Folj 1
Trycl

0

'i TeaEdu4CT!

. Introduction to Setting and Randomness

. Make it Rain

. Lightning Flash

. Random Lightning

. Making Your “Stormy Day” Setting into a Stor
. Add-Ons

. Reflection

. Wrap-Up: Setting

. Wrap-Up: Next Steps
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e F0)j instruktionerna 1 videon.
o @Gatill
0 Add-Ons (6)
e Titta pa den korta videon och vilj en eller tva add-ons nederst pé sidan.

A @3
Moment 3.2: Skapa ett labyrintspel ‘i Introduktion:

Algoritmer

En algoritm ar rad instruktioner for hur man steg for steg 16ser en uppgift. Om algoritmen har
utformats tillrackligt exakt kan ndgon annan folja stegen exakt som du har tinkt. Algoritmer
som ska utforas av en dator dr formulerade med ett mycket exakt sprak, programkod, som steg
for steg talar om exakt vad datorn ska gora.

z: Uppgift i par

Titta pé foljande video: What is an algorithm and why should you care?

=
Fas 1: Utforska algoritmer med hjilp av flodesscheman
Studera f6ljande algoritm.

Rita en vertikal linje.

Rita en horisontell linje som korsar den vertikala linjen.

Rita en diagonal linje fran den vertikala linjens 4dnde till den horisontella linjens énde.
Upprepa instruktion 3 for alla kvarvarande horn.

Rita en végig linje frdn den nedre dnden.

Nk W=

\ ’
-

R,  .° ssa instruktioner.

Jamfor din bild med de andras bilder. Diskutera varfor det var eller inte var latt och forklara
varfor.

k
Resultatet av algoritmen skulle forestdlla en drake (se bilaga A). Exemplet visar att resultatet
kan bli mangtydigt om instruktionerna &r oklara eller ofullstdndiga. Ibland forvédntas den som

utfor instruktionerna sjélv reda ut eventuella oklarheter. Fundera 6ver vad som skulle hinda om
vi alltid f6ljde instruktioner precis som de ar.
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tmaningen med exakta instruktioner.

Om vi vill beskriva en algoritm méste vi komma &verens om ett sprik for detta. Ett
sadant sprak maste vara tillrdckligt exakt: om man foljer algoritmen pa det spriket
ska det std klart vad man ska gora. En algoritm kan aterges visuellt i ett
flodesschema. Denna Oversikt gor det enklare att skriva, ldsa och analysera

instruktionerna.

De enklaste algoritmerna bestar av en serie instruktioner som verkstills 1 f6ljd. I ett
flodesschema visar vi en sadan sekvens av instruktioner som till hoger. Du borjar pa
”Start” hogst upp. Delen mellan “Start” och "'End” (sjdlva flodesschemat) beskriver

vad algoritmen faktiskt gor.

Vi antar att du kan anvédnda f6ljande grundlidggande kommandon:

e Rita en linje.
e Viind 90 grader.
e Sitt pennan pa papperet.

'i TeaEdu4CT!

Vilj lampliga instruktioner och placera dessa i ett flddesschema for att rita en kvadrat.

*

Din 16sning bestdr antagligen av en lang serie instruktioner med
upprepningar av kod. Vi kan skriva en sédan serie pé ett kompaktare och
diarmed tydligare sitt genom en upprepningskonstruktion: sa ldnge vi inte
har gjort 4 repetitioner f6ljs hoppinstruktionen “do”. Efter den fjérde
iterationen foljer vi klar-pilen och algoritmen avslutas.

! !sl i léilj er en bild och skriver instruktioner for att forklara

for sin kamrat hur man ritar bilden.
e Kom oOverens om vilka grundliggande kommandon som fér
anvindas i beskrivningen.

[ Position Pen on

)

Paper
Y
ready repeat 4 times |g
do
L Draw a line

v

[ Turn 90 degrees
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e Den andra studenten foljer noggrant dessa instruktioner.
e Diskutera 16sningen och ritta till misstag.

)

‘;II

Fas 2: Skapa ett labyrintspel med hjilp av sprites

I denna fas ska du skapa ett spel 1 Scratch dér spelaren styr en krabba
med hjilp av piltangenterna. Mélet &r att hitta fram till labyrintens andra
sida utan att komma i kontakt med véggarna. Det finns apelsiner i
labyrinten. Spelaren samlar poiang nér krabban plockar apelsinerna.

EI // Laranderesurser

Scratchfil: crab-in-maze-start.sb3

Flmmld av spelet. Gor en grovskiss. Fundera 6ver hur spelet ska se ut och hur

huvudfiguren styrs av spelaren. Forsok formulera villkoren for att spelet ska avslutas. Vilka
“skatter” ska det finnas i spelet? Var finns de och hur plockar spelaren dem?

*

For att programmera spelet maste du ldra dig att

e definiera figurernas utseende, placering och rorelser,
e hantera tangentbordskommandon,

e hantera figurernas interaktion med miljon,
e programmera figurernas interaktion med varandra,
e anvinda variabler for poangriakning.

Vi borjar med att finjustera utseendet for spelets huvudfigur: krabban (implementerad som en
sprite 1 Scratch).

h och 6ppna filen crab-in-maze-start.sb3 (genom att vilja ”load from your

computer” 1 filmenyn).

e Vilj krabban och sedan fliken Costumes.

e Ta bort den andra bilden och vilj den forsta bilden. Férminska krabbans klor lite och
anpassa hela bilden skalenligt sa att krabban létt far plats i labyrinten (sé att den inte
kommer i kontakt med véggarna).
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e Duplicera bilden 3 ganger (genom att hogerklicka pa bilden och vilja ”duplicera”) och
rotera kopiorna av krabban 1 fagelperspektiv: vinster, hoger, upp och ned.

&= Code & Costur ) Sounds
‘ % ' Costume crab-up

m =
3

rl"\ n !*
3 i -l b

& T

.3 7/ O

! O

o

e Andra namnen dérefter.

For att programmera krabbans rorelser maste du veta hur en sprite placeras i Scratch. I Scratch
betecknas varje punkt pa spelplanen med ett nummerpar: det forsta numret avser det
horisontella avstandet fran spelplanens mitt och det andra numret det vertikala avstdndet.

I mer tekniska termer anvinder Scratch ett sa kallat koordinatsystem med nollpunkten i mitten
av spelplanen. Varje punkt representeras av ett par (X, y) dér x dr det horisontella avstandet fran
nollpunkten och y ér det vertikala avstdndet.

I
y axis
= O.YI 0 X axis <=
x: -240 y: -180 x: 240 y: -180

Spelplanen éar totalt 480 pixlar bred och 360 pixlar hog. Det 6vre vinstra hornet och det 6vre
hogra hornet har koordinaterna (—240,180) respektive (240,180).
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Tillbaka till vart spel. Spelaren flyttar krabban med hjilp av piltangenterna. Fragan ar nu hur
programmet vet att spelaren har tryckt pad en tangent och hur vi sedan flyttar krabban som
spelaren vill.

Den algoritm som anvdnds ndr en piltangent trycks ned kan beskrivas med foljande
flodesschema:

key
pressed

[ move sprite ]

falsé

End

Vi anvénde en selektion hér, dven kallad om-sa-konstruktion. I en sddan selektion faststills det
pa grundval av ett villkor (anges 1 det sexkantiga blocket) huruvida den villkorliga
hoppinstruktionen (hoppinstruktionen med beteckningen “true”) ska verkstillas. Det senare
intréffar endast om villkoret ar uppfyllt.

a vilket hdndelseblock du kan anvédnda nir piltangenter trycks ned

e Justera krabbans position. Vilket rérelseblock behdver du?

For att gora spelet mer realistiskt ska vi anpassa bilden av krabban till rorelseriktningen.
Det gor vi genom att alltid vélja rétt utseende. Uttryckt i ett flodesschema:

r
[ move sprite ]

falsd

[ switch costume ]

Y

End

o Faststall vilket utseendeblock du behover for detta. @ Kor och testa koden.
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Med en allmén selektionssats kan en handling utforas &ven om villkoret inte dr uppfyllt. I
foregaende exempel hdnde det inget om villkoret inte var uppfyllt. I ett flodesschema anges en
om-sa-annars-sats pa foljande sétt:

A 4

else step I

Om villkoret ar uppfyllt verkstdlls den villkorliga hoppinstruktionen (med beteckningen
”true”). Annars verkstills hoppinstruktionen “annars” (med beteckningen false™).

then step

Scratch har foljande block for att flytta krabban och kontrollera om den kommer i kontakt med

viggarna.
@
@:J

 touching color O ?

Y l i lLlppgiﬂi

par

Avgor vilka block du behover och 1 vilken ordning de ska anvindas.

e Om krabban kommer i kontakt med viggarna, hur den ska flyttas tillbaka till borjan.
e Ligg till lampliga block i koden. ® Kor och testa koden.
o Funkar det? Om inte, forsok komma pa varfor och rétta till det.

*

Vi har redan konstaterat att vi med hjilp av ett flodesschema kan ange att en viss del av
algoritmen maste upprepas ett visst antal gdnger. Ibland kanske vi vill ange att algoritmen alltid
ska upprepas och darmed aldrig avslutas. I vart krabbspel kan vi anvinda detta for att gang pé
gang kontrollera om krabban kommer 1 kontakt med viggarna och maste borja om fran borjan.
I ett flodesschema:
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forever

F 3

Crab touches
maze

[ Go to start I

Observera att detta flodesschema inte har ndgon slutpunkt.

lmmtsslingan (fran styrblocken) for krabbans rorelser.

e Ténk ut vad som maste utféras om krabban gar in i en av viggarna. @ Kor
och testa koden.

*

Ett naturligt sitt att 10sa stora problem ér att dela upp dem i en rad delproblem, som kan 16sas
mer eller mindre separat och sedan kombineras for att 10sa hela problemet. Nir en algoritm
utformas och problemet delas upp i deluppgifter bor problemldsaren endast ta hinsyn till
delalgoritmens funktion for helheten och bortse frén detaljerna i deluppgiften. Uppdelningen 1
problemomraden kallas abstraktion. Genom abstraktion kan programmeraren ddlja alla detaljer
om delalgoritmerna for att minska komplexiteten och didrmed gora det lattare att forstd
programmet.

Scratch anvénder abstraktioner for att underldtta programmeringen genom grundliggande
byggblock vars komplexa underliggande detaljer forblir dolda. Scratchprogrammeraren kan
anvénda abstraktioner genom att sjdlv ldgga till nya block i1 programmet.

Foljande snuttar av programkod kan exempelvis vara en 16sning pa foregadende problem. Till
vénster ser du 16sningen med alla detaljer. Till hoger har abstraktion tillimpats genom ett nytt
byggblock (kallat Start) for krabbans rorelse och byte av utseende, som sedan anvénds i
huvudprogrammet.

= .

=]

ao to -17. -173

G )
switch costume to  crab-up =
pr
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En spelare ska nu kunna styra krabban med piltangenterna och krabban ska reagera pa ritt sitt
nér den stoter mot en vigg. Vi ska nu gora spelet intressantare genom att lagga till utmaningar.
Till att borja med nojer vi oss med apelsiner som vi placerar ut i labyrinten sa att krabban kan
ata dem. Detta sker sd snart krabban kommer i kontakt med dem. Varje apelsin krabban &ter
upp ger en bonuspoédng. Spelets mal dr nu att f4 s& manga bonuspodng som mojligt.

o)

e Vilj en apelsinsprite och anpassa den skalenligt sa att storleken &r i proportion till

krabban.
= Code ‘l Costumes o Sounds
: a
orange [ ) More =
[ e Fill Outline
= &2 & o ] o b b4
> > Copy s Delete Flip Horizontal  Flip Vertical
- D
-
h
4
|
a T
O
O

|
O

Nu star vi infor ett intressant problem: vem ska uppticka och hantera interaktionen
mellan krabban och apelsinen? I verkligheten &r detta alltid krabban, men hér har vi ett
alternativ. Vi kan ge apelsinen storre ansvar én i verkligheten. Och nu ska vi anvidnda
detta intressanta alternativ: apelsinen ska uppticka om krabban har hittat den och lata
sig dtas. Darfor doljer vi apelsinen.

e Hir ser du de block du (troligen) behdver for att programmera apelsinerna. Anvénd
dessa block for att uppna onskat beteende.

B - .

o Kor och testa din kod!

~ touching Crab » ?
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o Bor det hidnda nagot mer vid denna punkt?

Vi vill ocksa gora det mojligt for programmet att rdkna poéngen. Vi ska anvinda en sa kallad
variabel for detta andamal. I programmeringssprak ar en variabel ett kiarl som kan innehalla en
informationsbit 1 taget, som ett ord eller ett nummer. Det innebér att vi kan hénvisa till och
andra informationsbiten pa olika stdllen i ett program. Detta gor variabler ytterst anvéndbara.

Hur skapar vi en variabel i Scratch? Innan vi kan
anvinda en variabel maste vi forst skapa den med hjilp | % ©°¢ of Costumes ) Souncs
av knappen “Make a Variable” i1 blockpaletten. En ‘ @  Variables

variabel 1 Scratch kan antingen innehélla en text eller ett

nummer. Dessutom finns det block som kan ge ett = @ MakpaNanabe
(forsta) vidrde till en variabel och dndra vérdet ndr | Looks
programmet kors. Till hoger ser du vilka block du kan |
anvinda for att dndra variabler. Virdet i exempelvis | Ssound
blocket set” behover forresten inte vara ett nummer: | O
komplexare uttryck bestdende av operatorer frin |
operatorspaletten kan ocksi anvindas hir. Anta |
exempelvis att Score har vérdet 4. Efter exekveringen av

(< ]
&

set  myvariable v to o

m
<
@
=
w

change my vanable * by o

o
pel
=
=
=

show variable my variable =

wm
@
=1
1]
3

=]

Score - tn'o* Score +o

set

hide variable my variable =

]
=]
o
-
g
1=
7]

Make a List

g
o
=8
@
@

kommer Score att ha viardet 3 * 4 + 2 = 14.

lmaﬁabel med beteckningen Score i ditt program.

e Fundera pa vilket védrde variabeln ska ha i borjan och hur du kan stélla in det vardet.

e Fundera ockséd dver nér och hur virdet for Score ska justeras och vilket block som kan
anvéndas for detta.

e Kor och testa din kod!

e Duplicera apelsinen (i spritefonstret) ett antal ganger (t.ex. 6) och placera dessa kopior
ndgonstans i labyrinten.
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AVSNITT 4: Undervisnings- och larandestrategier for

datalogiskt tankande

Totalt: 8 timmar

Undervisningen och ldrandet for datalogiskt tdnkande har i huvudsak tva former: utan dator och
med dator. I detta avsnitt ska du fa prova bdda formerna och ldra dig principerna for
utformningen av undervisningsstrategier for datalogiskt tinkande.

N

il

Laranderesultat

Bidrag till liranderesultaten

e Beskriva vad som kénnetecknar undervisning och ldrandemoment for datalogiskt tdnkande
med eller utan dator

e Beskriva viktiga inslag i undervisningsstrategier for datalogiskt tdnkande

Kénna igen sidana inslag i konkreta undervisningsmaterial och aktiviteter

Moment 4.1: Databavern Bebras

Databidvern dr en internationell tdvling och utmaning pa internet. Tavlingen bestar av sa kallade
Bebrasuppgifter om ett eller flera datalogiska begrepp. I detta moment ska du utforska
Bebrasuppgifter bade som led 1 tdvlingen och som ldrandemoment for datalogiskt tdnkande

utan dator.

International Challenge on Informatics
and Computational Thinking
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Uppgift i par

e (G4 till Databaverns lokala webbplats och vilj upp till fem exempeluppgifter (forsok
variera).

e Utfor uppgifterna individuellt och jaimfor och diskutera dem sedan med din kamrat.

e Kan du systematisera uppgifterna enligt de steg och moment du har lért dig i denna
modul?

som larandemoment

egoriseras enligt datalogiskt begrepp, och varje uppgift &tfoljs av en
forklaring av sambandet mellan uppgiften och det informationstekniska omradet.

Valentina Dagiené (som hittade pa Databdvern) och Sue Sentance har undersokt hur
Bebrasuppgifter anvinds for datalogiskt tinkande: Dagiené, V., & Sentance, S. (2016). It's
Computational Thinking! Bebras tasks in the curriculum”.

I International conference on informatics in schools: Situation, evolution, and perspectives (s.
28-39).

zz Uppgift i par

» Las artikeln.

* G4 igenom de begrepp och moment du stotte pé i1 avsnitt 2 och 3. For varje modul ska du hitta
ett exempel pa ett datalogiskt begrepp och motsvarande Bebrasuppgift.

IQ_Ifi tta ratt i en labyrint

labyrint maste man ta sig genom labyrinten fran start till mal. Vissa sitt att
hitta ratt ar avsedda att anvdndas inuti labyrinten av ndgon som inte vet hur den ser ut, medan
andra dr avsedda att anvédndas av en person (eller ett datorprogram) som kan se hela labyrinten
pa en ging. Att hitta rdtt i labyrinter 4r en variant av att hitta den kortaste vdgen mellan tva
punkter. Nir det finns en rad platser som kan vara sammanbundna (t.ex. stider som ar
sammanbundna genom vigar) soker en algoritm efter den bdsta vdgen mellan dessa platser
(t.ex. den kortaste eller billigaste vigen).

Vart syfte ar att anvdnda dessa problem for att fa en forsta insikt i problemanalys och
utformningen av algoritmer utan ingdende kunskaper 1 datorprogrammering och
programmeringssprak. For att kunna formulera mojliga 16sningar som dr nagorlunda exakta ska
vid dock forst anvdnda flodesscheman igen.
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Delar av flodesscheman
Nedan visas tre grundldggande byggblock i flédesscheman.

Sequential Selection
(one after another) (decision/choice)

step 1
step 2

:

v A 4
v else then
ste ste

‘

Varje flodesschema bestér av foljande tre grundlaggande delar:

false

'i TeaEdu4CT!

Repetition
(loops)

condition

F

 Joue

[

repeat
something

1. Sekvens: En ordnad serie instruktioner som verkstills i f61jd.
Selektion: P4 grundval av ett villkor faststills det huruvida den villkorliga
hoppinstruktionen (hoppinstruktionen med beteckningen “’true”) eller hoppinstruktionen

“annars” (med beteckningen “false”) ska verkstillas.

N

3. Repetition: Sjilva flodesschemat (hoppinstruktionen med beteckningen true”)
upprepas sa lange villkoret dr uppfyllt. Darefter foljer programmet hoppinstruktionen

16sning efterstravas.

“Det finns en viss uppsdttning stider med bestimda avstand mellan varje stadspar: vilken dr
den kortaste mdjliga vigen om man vill beséka varje stad och dtervinda till

ursprungsstaden?”

Vi ska nu titta pad en 16sning pa problemet som visserligen inte alltid hittar den bédsta vigen,
men ddremot dr intuitiv och létt att forstd, ndmligen ndrmaste granne-algoritmen. 1 nirmaste
granne-algoritmen véljer handelsresanden hela tiden ndrmaste stad som &dnnu inte har besokts.

42



[Allméin introduktion till datalogiskt
Modul 2 TeaEdu4CT
tinkande: En grundliggande modul for alla

lirare]

Béavrarna simmar fran stad A, besoker stad B, C och D och kommer sedan tillbaka till A. De
vill hitta den kortaste vigen.

ES'“‘:
) /S

1‘&__;‘:{“— ’>ﬁ
o\ @

_—

1. Vilken vég skulle de ta om de anvénder ndrmaste granne-algoritmen?
2. Ger nidrmaste granne-algoritmen alltid rétt svar (dvs. for alla uppsittningar av stdder och
forbindelser mellan dem)? Om inte, ge ett konkret exempel.

*

Aven om grannalgoritmen ir intuitivt liitt att forstd kan den vara svér att formulera exakt. Vi
forsoker uttrycka algoritmen 1 ett flodesschema dar vi forst maste avgora vilka
primitivinstruktioner vi kan anvdnda. Dessa primitivinstruktioner méste vara kraftfulla men
samtidigt abstrakta sa att vi inte blir insnirjda i en massa detaljer.

ag Uppgift i par

Aterge grannalgoritmen i ett flodesschema.

Tips: Ténk forst pa de grundldggande/primitiva instruktioner du far anvénda.

™ byrint

60 ' o . . - e o
AT pyrint dr ett annat exempel pa en uppgift som &r latt att forstd men samtidigt
svér att losa. Det finns flera varianter av det hér problemet: hitta rétt ur en labyrint, hitta ratt
genom en labyrint eller hitta vigen till en viss plats i labyrinten. For det forsta kan dessa
varianter generaliseras: det handlar om att hitta vigen frén punkt A till punkt B.
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Vad vi vet om labyrinten nér vi letar efter mélpunkten B &dr ocksé viktigt. I den har uppgiften
antar vi att vi inte vet hur stor labyrinten &r eller vad den har for struktur. Vi kan folja
labyrintens passager och hela tiden se ett steg framét. Vi antar darfor att vi ndr som helst kan
kontrollera om vi kan ga rakt fram (och ddrmed inte méotas av en vigg) och eventuellt dndra vér
rorelseriktning.

Det mest kénda sdttet att ta sig igenom en labyrint dr att folja en vigg (védnsterhands- eller
hogerhandsregeln). Om alla labyrintens védggar hidnger ihop kan man vara sdker pd att inte
tappa bort sig och komma till utgangen genom att halla handen pa ena véggen.

For att konkretisera problemet anvénder vi foljande scenario med en dront som forsoker hitta
sitt néste.

Innan vi kan ta fram en sdkalgoritm maste vi pa nytt ange med vilka primitivinstruktioner vi
kan styra dronten.

Vi skiljer mellan kommandon (att f4 dronten att ta I
ett steg framat eller &ndra riktning) och frdagor p—
(genom vilka dronten kan ldmna lokal information I

om sin omgivning).

- Kommandon: I
- vdnd at vdnster: vinder sig 90 e
grader moturs ﬁ

medurs
- ga: gér ett steg framat
- ligg dgg: lagger ett dgg (pd den NS EE——

- vdnd at hoger: vander sig 90 grader I

nuvarande platsen) - Fragor/test:
- kan gd? kan du ta ett steg framat?
- hittat ndstet? har du hittat néstet?

Anvind ett flodesschema for den algoritm som gor att dronten ldgger dgg 1 foljande monster.
Tips: Anvind repetitioner.
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zz Uppgift i par

Aterge strategin att flja viinster vigg i ett flddesschema.

03“ IQ_Ifi a ritt viag, utan dator

Forberedelse

Mirk ut en labyrint pd golvet med maskeringstejp. Se till att passagerna édr breda nog for en
person. Labyrinten far vara lite enklare dn labyrinten pa bilden. Byt flodesscheman frén
foregdende uppgift. Bestim att en plats i labyrinten ska vara slutmalet. En av er stiller sig
nagonstans i labyrinten, pa tillrackligt avstand fran slutmaélet.

ag Uppgift i par

En av er stiéller sig ndgonstans i labyrinten, pa tillrackligt avstdnd fran slutmalet.

e Den andra personen ldser instruktionerna i flodesschemat och personen 1 labyrinten
foljer dessa instruktioner noggrant.

e Nir personen slutmalet? Testa ocksd om personen nar malet fran andra stillen i
labyrinten. Om inte, vad ar det for fel pa algoritmen? Forbéttra algoritmen och
kontrollera om det fungerar.

e Aterlimna den forbittrade versionen av flodesschemat till Agaren.

—

EIE/ Laranderesurser

e Scratchfil: PathThroughMaze.sb3

forsta scenario for detta. Oppna startscenariot PathThroughMaze.sb3.

Har ges en kortfattad forklaring. De primitiva drontinstruktionerna har lagts till i scenariot som
separata block. Instruktionen layEgg saknas eftersom den inte behovs for uppgiften. Alla andra
kommandon fungerar som vanligt. Fragorna har realiserats pd ett sdrskilt sétt, dven eftersom
egna block i Scratch inte ger resultat. Med hjilp av ett fardigt block fran kénselpaletten kan det
enkelt kontrolleras om dronten har hittat néistet. Vi har infort ett nytt block for testet canMove.
For att fa ett resultat anvénder vi en variabel som vi har kallat canMove precis som blocket. S&
efter att du verkstiller blocket canMove kan du titta pa viardet for motsvarande variabel for att
se om dronten kan ta ett steg eller inte. Variabeln canMove har virdet 0 eller 1. Vérdet O visar
att den inte kan ta ett steg, medan vérdet 1 visar att den kan ta ett steg.
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ag Uppgift i par

I startscenariot finns ett block som kallas #ryToFindExit. Det hir blocket gor inte sd mycket: det
visar bara meddelandet att utgadngen har hittats pa skérmen.

e Realisera detta block genom att omvandla flodesschemat till Scratchkod.

e Kor programmet och testa ocksd om dronten nar malet fran andra stéllen i labyrinten.
Justera koden vid behov.

Moment 4.3: Undervisningsstrategier

I detta moment ska du utforska strategier och pedagogiska principer for datalogiskt tdnkande.
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Diskutera aktiviteten att hitta ratt vig:

e Vilka ar de storsta skillnaderna mellan att anvdnda dator och att inte anvianda dator?
e Vilka utmaningar medfor respektive variant for dina framtida studenter?

rinciper for datalogiskt tankande

serar Lye och Koh (2014) 27 empiriska studier om datalogiskt tinkande,
sarskilt studier om klassrumsaktiviteter med programmering. Lye och Koh identifierar bland
annat undervisningsstrategier for datalogiskt tdnkande.

Lye och Koh grupperade strategierna i fyra kategorier, som ofta férekommer i kombination:
forstirkning av datalogiska begrepp, reflektion, informationsbehandling, och programmera
med stod.

ag Uppgift i par

1. Lds sammanfattningen om de fyra kategorierna i dokumentet “Instructional strategies
for computational thinking” (i liranderesurserna).

2. Analysera dina egna aktiviteter for datalogiskt tdnkande i denna modul. Vilka strategier
kénner du igen? Diskutera.

zz Uppgift i par

1. Lds sammanfattningen om bedomning 1 datalogiskt tdnkande (se dokumentet
”Assessment in CT"’).

2. Diskutera ldmpliga bedomningsmetoder for lirandemomenten i avsnitt 2 eller avsnitt 3.
Vilj en mojlig strategi for varje larandemoment. Hur skulle du anvénda dessa strategier
for att utvirdera studenternas datalogiska tdnkande?

47



[Allméin introduktion till datalogiskt

Modul 2 TeaEdu4CT!
tinkande: En grundliggande modul for alla

lirare]

2,5
Sltreotres Diskussion

Jamfor resultaten i klassen. Vilka aspekter var enklare och vilka var svérare?
Vad liarde du dig?

—

=7

Laranderesurser

A. Instructional strategies for computational thinking (sammanfattning av strategier for
undervisning och lirande om datalogiskt tinkande, baserat pa Lye, S. Y., & Koh, J. H.
L. (2014). “Review on teaching and learning of computational thinking through
programming: What is next for K-12?”” Computers in Human Behavior, 41, 51-61.)

B. Assessment in CT

—

=3

Oversikt av liranderesurser i modul O2

Moment 1.1. — A. Brief introduction to CT

Moment 1.1. — B. Definitions of CT

Moment 2.1 — A. Gemeinschaft to Gesellschaft.pdf

Moment 2.1 — B. The changing psychology of culture from 1800 through 2000

Moment 2.1 — C. The changing psychology of culture in German-speaking countries
Moment 2.2 — zikavirusmodel.nlogo

Moment 2.4 — Earth colour workbook.xlsx

Moment 3.2 — crab-in-maze-start.sb3

Moment 4.1 — Dagiene och Sentance 2016 (Dagiené, V., & Sentance, S. (2016). "It's
Computational Thinking! Bebras tasks in the curriculum”. I International conference on
informatics in schools: Situation, evolution, and perspectives (s. 28-39)).

Moment 4.2. PathThroughMaze.sb3

Moment 4.3. — A. Instructional strategies for computational thinking (sammanfattning
av strategier for undervisning och ldrande om datalogiskt tinkande, baserat pa Lye, S.
Y., & Koh, J. H. L. (2014). ”Review on teaching and learning of computational thinking
through programming: What is next for K-12?” Computers in Human Behavior, 41,
51-61.)

Moment 4.3. — B. Assessment in CT
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