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Skapa ett mattespel med Ozobot

- Anvand grunden fran dvning “Programmera en losenordsgenerator
med Ozobot”

Du behover: Tva Ozobot, en férpackning Ozobot pennor, vita papper samt Ozobot
kodbibliotek. Observera att ni bor ha gjort ovningen_“Programmera en
|6senordsgenerator” . Vi rekommenderar att ni anvander papper i A3 format.

U TURN (LINE END)

Mal:

Malet med denna Gvning ar att tillsammans skapa ett roligt mattespel med hjalp av
programmering pa ett helt nytt satt, namligen med hjadlp av fargkoder. Tanken ar att
eleverna ska skapa ett spel dar de far trana pa huvudrakning i addition till en borjan men
ddr ni enkelt kan skapa fler regler for att fa med alla fyra raknesatten. Se exempel pa sista
sidan under "fortsattning”. Detta dr en grund av ett spel som blir bade roligt och kan fa ett
stort pedagogiskt varde. Sedan ar det upp till er att tillsammans hitta pa nya spannande
regler, och integrera fler amnesomraden till spelet.

Sa borjar du:

1. Utga fran ovningen: “programmera en losenordsgenerator”

2. Nikan borja med att anvanda siffrorna 0-9 som ni skapade i forra 6vningen. Men vill
man gora det lattare eller svarare ar det enkelt att byta ut siffrorna.

3. Arbeta i par. Ett mattespel ar lampligt for fyra elever. Alla hjalps dat att skapa spelet och
sedan tavlar man tva mot tva.
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4.1 dvningen “programmera en losenordsgenerator” anvandes endast koden “U-turn line
end”. Har kan ni komplettera spelet med fler koder fran Ozobots kodbibliotek. Lagg till en
linje dar Ozobot aker fortare “fast i biblioteket” och en linje dar den dker ldangsammare
“slow i biblioteket”. Da blir spelet annu mer spannande och ni lar er samtidigt fler
grundlaggande koder. Glom inte “U-turn line end” pa slutet av era linjer sa att roboten
atervander mot mitten.

-

5. Bestam hur manga poang som kravs for att vinna. Eller tidsbestam tavlingen - flest
poang pa 3 minuter.

6. Kalibrera era robotar genom att halla in pa/av for att fa Ozobot att blinka vitt, Iagg
roboten i den svarta cirkeln tills den blinkat blatt och gront (upprepa for bada).

7.Spelet kan nu borja. Starta robotarna och placera dem pa ndgon av linjerna riktade mot
den svarta cirkeln i mitten. Nu dr dags att vdssa era matematiska formagor och halla koll
pa poangen tillsammans. Kor!
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Fortsattning:

Nedan ar exempel pa mer avancerade funktioner i spelet. Dessa kan
antingen skrivas ut i text, eller visas med hjalp av symboler som elever och
|arare tillsammans kommer overens om.

e Lagg till linjer for extra poang (tex under 30 sek far du ganger 2 pa alla poang).
Anvand timglas for att halla koll pa tiden.
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e Lagg till linjer for att fa minuspodng (Nasta tre siffror du hamnar pd genererar inte
poang, utan subtraherar bort den summan fran din totala poang).

e Lagg till en linje for att stjdla poang av motspelaren (nasta siffra du hamnar pa far
du ta av din motspelare som da maste dra av det fran sin totala poangsumma)

e Lagg till regler som att: under en spelomgdng far varje lag ett stoppkort, detta
betyder att en gang far man sdaga stopp, for att fa lite tid att rakna ihop sina poang.

e Lagg till ett bananskal pa en av linjerna. Far ditt lag bananskalet far ni tvinga
motspelarnas robot att byta riktning vid ett tillfalle. Taskigt!

e Anvand fler raknesatt, skapa platser pa spelplanen dar spelaren forlorar halva sin
poangsumma for att aven fa med division i spelet.

e Jobba med 10-kompisar, far man tva 10-kompisar i rad far man extra poang.

Centralt innehall i drskurs 1-3 matematik
Taluppfattning och tals anvandning

e De fyra rdknesdttens egenskaper och samband samt anvdndning i olika situationer.

e Centrala metoder for berakningar med naturliga tal, vid huvudrakning och dverslagsrakning och
vid berakningar med skriftliga metoder och minirdknare.
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