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ROBOKODNING:
Koordinater och tidig kodning

Ref. 20521

INNEHALL:

- 1brada(31,5cm)

- 57 fyrkantiga kort (4,6 cm)
- 12 pilkort

- 2 hjul (10,5 cm diameter)
- 4 robotfigurer

- 4 baser for robotfigurerna

REKOMMENDERAD ALDER OCH LAMPLIGA
INSTRUKTIONER:

@ Mellan 4 och 8 &r gamla.

Lamplig fran 4 ars dlder med tanke pa att det inte krdaver forkunskaper om kodning och
programmering. Detta ar ett spel for att borja smad barn med berakningstankande, utan att
behova anvanda skdarmar. Det gor det mojligt for dem genom lek att fa en introduktion till
de mycket grundldggande begreppen som behovs for att fortsatta upptacka
programmeringsvarlden.

Pa en niva, med stdd av enkla instruktioner, gor spelet det maojligt for barn att lara sig att
placera element pd ett koordinatplan. Anvandningen av hjulen inkluderar slump och
Overraskningsfaktor, vilket gor spelet roligt och spannande.

P4 en annan niva gor spelet det mojligt for barn att upptacka att de, genom att arbeta
stegvis, kan nd ett mal. Denna nedbrytning i sma steg kommer att fungera som en
introduktion till grundlaggande kodning och berdkningstankande. Dessutom kommer de
att leka i samarbete med andra barn och lara sig att det finns olika satt att uppna samma
mal.

LARANDEMAL:

- Attldra sig placera element pa ett koordinatplan.

- Introduktion till berdkningstankande och probleml&sning: att lara sig att 16sa
problem genom att dela upp dem i mindre steg.

- Attutveckla kreativitet i att generera I6sningar och stegsekvenser.

- Att framja kooperativt larande for att nd samma mal.
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BESKRIVNING AV KORTEN
ooy - 4 robotfigurer: De placeras pa bradet enligt spelinstruktionerna.
\ E‘i Priﬁ\ Varje robot har en bas.

Hjul: De indikerar platsen for elementen pa koordinatplanet
?» % (bradet).

_— ‘L’ Wifi kort: De placeras pa bradet enligt spelinstruktionerna. Pa baksidan

0 — visar de vilken batteriniva roboten uppnar genom att na till market.
S
— Robotkort (fyrkantiga): De ar dem som kommer att utfora
stegsekvensen for att na ett mal. De anvands utanfor bradet.
S De dr véandbara kort:

i. Pa ena sidan visar de fyra olika robotar, och de anvands nar varje
barn ska na sitt eget mal.

ii. Pa andra sidan visar de samma robot (anonym robot), och de
anvands ndr varje barn leker individuellt for att nd ett gemensamt
mal.

‘ Malkort: De placeras pa bradet enligt spelinstruktionerna. Fargen indikerar
Q vilken robot ar malet.

g Vaggkort: Det ar hinderkort som laggs pa bradet enligt spelinstruktionerna och
maste forbigas.

Forskottskort: De indikerar att man gar ett steg framat.

g Malforskottskort: De indikerar att ga framat till det sista steget for att nd malet.

‘ ‘ Vandkort: De indikerar att man vander sig at sidan (inte framat).
=
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SPELINSTRUKTIONER FOR "KOORDINATIONER"

SOKNING FOR WIFI OCH BATTERI!

Vad jag lar mig: Det ger dig mojlighet att lara dig att placera element pa ett koordinatplan
(bradet).

Kort som behovs for att kunna spela: brada, hjul, robotfigurer och Wifi-kort (batteri pa
baksidan).
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Mal: For att samla in det maximala antalet wifi-/batterikort. Nar det inte finns nagra kort
kvar pa bradet vinner den som har mest batteri.

1. Delarobotfigurerna mellan spelarna. Om det ar fler dn 4 spelare kan du spela i par eller
lag.

2. | tur och ordning borjar spelet med den yngsta spelaren, varje spelare snurrar hjulen
och robotarna placeras pa motsvarande ruta pa bradet.

3. Darefter snurras hjulen for att placera Wifi-korten pa bradet.

4. |tur och ordning kommer hjulen att snurras igen for att flytta varje robot till en annan
ruta pa bradet. Vid landning pd en ruta med wifi-kortet behdller spelaren kortet. Du
kommer att kunna se batterinivan du har uppnatt pa baksidan. Baksidan av kortet far
inte visas for resten av spelarna.

5. Spelet fortsatter tills det inte finns ndgra Wifi-kort kvar pa spelplanen.

Om slumpen inte ar pa din sida, och efter 8 rundor, men fortfarande har inte landat pa
den sista rutan med wifi-kort, da kan du ignorera nummerhjulet och bara spela med
bokstaverhjulet. Pa det har sattet, om bokstaven visas att wifi-kortet ar pa, da kan du

hamta det.

6. Vinnaren ar den spelare som, vid vandning av wifi-korten, har fatt den hogsta
batterinivan.

Exampel:
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SPELINSTRUKTIONER FOR “KODNING”

Generella regler:

Om det ar fler &n 4 spelare kan du spela i par eller lag.

Efter du har snurrat hjulen, om du far koordinaterna fér en ruta som redan ar
upptagen snurrar du hjulen igen tills du hamna pa en tom ruta.

Stegsekvenserna eller algoritmerna skapas pa bordet i en horisontell linje, och
kontrolleras efterat pa bradet for att se om de ar korrekta (se exempel i slutet av
manualen).

For att genomfora stegsekvenserna placeras alltid forskottskorten i samma position,
precis som foéljande exempel visar:

Vandkortet raknas som ett steg i en kodningssekvens (endast vanda pa sig, ga inte
framat). Se féljande exempel:

D~

ROBOTGUIDEN!

Vad jag lar mig:

Det gor det mojligt att lara sig att placera element pa ett koordinatplan
Det utvecklar berakningstankande, och formdgan att skapa kreativa stegsekvenser
for att na mal.

Kort som behovs for att kunna spela: brada, hjul, robotfigurer, robotkort (fyrkantiga),
objektivkort, pilkort, turkort och malforskottskort.

Mal: Varje robot maste na sitt malkort. Vinnaren ar den som nar till den forst.
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1. Dela ut till varje spelare: en robotfigur, deras robotkort (fyrkantiga) och deras motsvarande
malkort (samma farg), 9 forskottskort, 3 turkort och 1 malforskottskort.

2. | tur och ordning bérjar spelet med den yngsta spelaren, varje spelare snurrar hjulen
och robotarna placeras pa motsvarande ruta pa bradet.

3. Ituroch ordning snurras hjulen for att placera malkorten pa bradet.

4. Darefter kommer alla spelare separat att skapa sin egen stegsekvens pad bordet for att
na sitt mal.
Observera: Sekvensen gors pa bordet, inte pa bradet. Och vandkortet ror sig inte framat,
det vander bara (i valfri riktning).

5. Nar alla har presenterat sin sekvens kommer vinnaren att vara den forsta spelaren som
kommer i mal och kontrollerar pa bordet att deras sekvens ar korrekt. Darefter kommer
varje spelare att forklara sekvensen de har skapat for de andra pa bradet.

Exampel:
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* Lagg till svarighet till spelet med vaggkorten: Efter steg 3 snurras hjulen for att placera
vaggkorten pa bradet. Det har alternativet kommer att innebdra att man maste kringga
rutorna dar det finns ett vaggkort for att kunna nd malet.
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KREATIVITET FOR OVERLEVNAD!

Vad jag lar mig:
- Det ger mojlighet for att kunna lara sig att placera element pa ett koordinatplan
- Det utvecklar berakningstankande och formdgan att skapa kreativa stegsekvenser
for att nd malet.

Kort som behovs for att kunna spela: brada, hjul, 1 robotfigur (det kan vara vilken som
helst av robotarna), anonyma robotkort, malkort for den valda roboten, forskottskort,
vandkort och malforskottskort.

Mal: En enskild robot maste na sitt malkort. Vinnaren ar den forsta spelaren som gor
stegsekvensen for att na malet.

1. Dela ut till varje spelare: ett robotkort (fyrkantigt) med framsidan nedat, 9 pilkort
(fyrkantigt), 3 turspilar och ett malkort (fyrkantigt).
2. Den yngsta spelaren snurrar hjulen och placerar robotfiguren pa bradet.

w

Den aldsta spelaren snurrar hjulen for att placera robotens mal pad bradet.
4, Darefter kommer alla spelare, separat och samtidigt, skapa en stegsekvens pd bordet
for att na samma mal.
Observera: Sekvensen gors pa bordet, inte pa bradet. Och vandkortet ror sig inte framat,
det vander bara (i valfri riktning).
5. Nar alla har presenterat sin sekvens kommer vinnaren att vara den forsta spelaren som
kommer i mal och kontrollerar pa bordet att deras sekvens ar korrekt. Darefter kommer
varje spelare att forklara sekvensen de har skapat for de andra pa bradet.
Det ar viktigt att forsta att olika sekvenser kan leda oss till samma mal, och att alla kan
vara korrekta.

* Lagg till svarighet till spelet med vaggkorten: Efter steg 3 snurras hjulen for att placera
vaggkorten pa bradet. Det har alternativet kommer att innebédra att man maste kringga
rutorna dar det finns ett vaggkort for att kunna na malet.

*"Den kortaste sekvensen" alternativet: Den spelare som lyckas nd malet med den
kortaste sekvensen vinner.

*"Den langsta sekvensen" alternativet: Den spelare som lyckas nd malet med den langsta
sekvensen vinner.
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*"Sekvenser av ett specifikt antal steg" alternativet: Antalet steg som maste tas for att na

malet bestams och vinnaren ar den spelare som gor sekvensen med det antal steg som
bestamdes.

Exempel med vaggkort och tva spelare:

1 P 3 4 S
Player 1 guﬁ! g '
Player 2 . ' hauﬂ“a u '

Player 1 Player 2
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| ENIGHET FINNS STYRKA: SAMARBETSSPEL

Vad jag lar mig:
- Det ger mojlighet att du kan lara dig att placera element pd ett koordinatplan
- Det utvecklar berdkningstankande, och formagan att skapa kreativa stegsekvenser
for att nd malet.
- Det starker kooperativt larande.

Kort som behovs for att kunna spela: brada, hjul, 1 robotfigur (det kan vara vilken som
helst av robotarna), dess robotkort (fyrkantigt) och dess motsvarande malkort (samma farg),
forskottskort, vandkort och 1 malfoérskottskort.

Mal: En enskild robotfigur maste na sitt malkort, men enbart med deltagande av alla spelare.

1. Vilj en robotfigur och lamna kvar alla korten for forskott, vandning och malférskott pa
bordet.

2. Den yngsta spelaren snurrar hjulen och placerar robotfiguren pa bradet.

Den aldsta spelaren snurrar hjulen for att placera robotens mal pad bradet.

4. Darefter plockas robotkortet (fyrkantigt) upp och mellan alla, i tur och ordning, skapas
stegsekvensen for att nd malet.
Observera: Sekvensen gors pa bordet, inte pa bradet. Och vandkortet ror sig inte framat,
det vander bara (i valfri riktning).

5. For att kontrollera att sekvensen dr korrekt kommer korten att ldggas pa bradet.
Spelet slutar nar sekvensen som gors mellan alla @r kontrollerad och &r korrekt.

w

* Lagg till svarighet till spelet med vaggkorten: Efter steg 3 snurras hjulen for att placera
vaggkorten pa bradet. Det har alternativet kommer att innebédra att man maste kringga
rutorna dar det finns ett vaggkort for att kunna nd malet.

*"Den kortaste sekvensen" alternativet: Den spelare som lyckas nd malet med den
kortaste sekvensen vinner.

*"Den langsta sekvensen" alternativet: Den spelare som lyckas nd madlet med den langsta
sekvensen vinner.
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*"Sekvenser av ett specifikt antal steg" alternativet: Antalet steg som maste tas for att na

malet bestams och vinnaren ar den spelare som gor sekvensen med det antal steg som
bestamdes.

Exampel:

akros Riite)

_ @EDUCATIONMMNCLUSWE
uoses




	20521-SV-portada
	20521,_SV



