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RoboCup Junior er en tilbagevendende begivenhed, ARIUM
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INDLEDNING

RoboCup Junior er en érlig tilbagevende begivenhed, hvor

elever kan programmere en robot til at skaffe point pé en
bestemt bane. Flere hold fra forskellige grundskoler og
ungdomsuddannelser vil pd finaledagen konkurrere over to
heats. De to hold med flest point vinder konkurrencen og direkte
adgang til finalen hos DTU. Se banen her: robocup.dtu.dk/
konkurrencen.

P& banen skal robotten ved brug af en lys- eller farvesensor
navigere rundt ved at felge en hvid streg p& gulvet. Robotten skal
kunne dreje, kere op ad bakke og hvis man er rigtig vovemodig
ned ad en trappe. Holdet far et point for hver port, der er blevet
forceret. Der er andre forhindringer p& banen, som holdet kan
preve kraefter med. Banen kraever ikke, at man kommer i mdl
med sin robot. | kan stoppe midt p& banen eller ndr robotten
kerer en hel anden vej end tilteenkt. Veelger | at programmere
robotten til at kere i mal, vil det skaffe to point til holdet.

Malet med Robocup Junior er at styrke elevernes forstéelse af
programmering og robotter gennem en konkurrencepraeget
aktivitet.

Arbejdsmetoden indeholder flere iterationer, hvor eleverne

kan teste, fejle og forbedre ad flere omgange, indtil de lgser
opgaven. | kan fx arbejde med fagtermer som iterationer,
blokprogrammering, konsekvensvurdering, overfersel af data,
design/redesign, fejlfinding. Eleverne vil gennem samarbejde
arbejde undersggende og designbaseret. P4 workshoppen

stdr vores programmeringskyndige formidlere klar til at

hjeelpe eleverne med at programmere deres robotter, vejlede i
programmer, give gode rdd og szette faglige begreber pd deres
processer.

Deltagelse i RoboCup Junior er et steerkt element i et forleb om
teknologiforstdelse. For at f& det bedste udbytte for dine elever
anbefaler vi, at | forinden arbejder med teknologiforstéelse.

Fx programmering, robotters funktion i vores hverdag og
teknologiens udvikling.


https://robocup.dtu.dk/konkurrencen

FORMAL

Der er tre overordnede mdal med RoboCup Junior:

1. Eleverne kan arbejde undersggende og kreativt med et
blokprogrammeringsprogram.

2. Eleverne analyserer et problem og arbejder innovativt
gennem iterationer med mulige lasninger.

3. Eleverne kan anvende, vurdere og reflektere over
blokprogrammerings muligheder, udfordringer og
anvendelighed.

METODE

Experimentarium laegger vaegt pd en sanse- og oplevelsesbaseret
leeringstilgang. Vores undervisningsvaerksted ger det samme, hvor
eleverne far udfordret deres viden med hands on aktiviteter.

Vi arbejder med en undersegende tilgang til laering, hvor vi ser eleverne
som aktive deltager. De skal komme med mulige lgsninger til den
problemstilling, vi har stillet. Piloten laegger stor veegt p& at skabe en
indre motivation ved at fremhaeve elevernes mulighed for at bidrage og
komme med nye bedre lgsninger.

| veerkstedet tages der udgangspunkt i en socialkonstruktivistisk
leeringsteori. Eleverne skal gennem samarbejde udfordres i selv at
konstruere deres viden gennem dialog og modellering. Der lezegges vaegt
pd, at eleverne forseger sig frem. De m& gerne md zendre deres design,
hvis de oplever, at det ikke er hensigtsmaessigt. Piloten kan stille ekstra
udfordringsbetingelser eller produktive spgrgsmal til de elever, som har
behov for ekstra udfordring. Piloten kan ogsd guide og hjalpe elever, der
har sveert ved opgaven.

FOR FINALE

For at kunne deltage i RoboCup Junior, skal | have en robot og et
programmeringsveerktg;j til rddighed. Der findes mange forskellige
robotter, som | kan benytte, menLegos udgaver er seerligt populaere. Her
fé&r | adgang til et gratis programmeringsprogram. | skal selv medbringe
devices til programmeringen.

| ugen op til finalen har | fri adgang til at treene p& banen, men det
koster entre, hvis | vil besgge resten af Experimentarium. Det er en god
idé at traeene pd banen inden, da det giver mere kvalificerede ordre til
robotterne og mulighed for at skaffe flere point.

Som skoleklasse kan | tilmelde her skoleveerkstedet RoboCup Junior.
Her vil | f& vejledning og stette til at programmere robotterne, s de
kan komme rundt p& banen og skaffe point. Bemazerk at flere klasser
kan booke sig ind samme dag! Se mere og tilmeld jer veerkstedet her:
experimentarium.dk/skolevaerksted/robocup-junior-vaerksted


https://www.experimentarium.dk/skolevaerksted/robocup-junior-vaerksted/

UNDER FINALEN

Oversigt over forlgb:

Dgrene til Experimentarium &bner eksklusivt for

de deltagende hold. | melder jeres ankomst og far
registreret de tilmeldte. | kan aflevere jakker og tasker
i afl@ste skabe i garderoben. Frem til farste heat er det
muligt for alle hold at @ve pd banen. Husk at give plads
til alle.

Fra kl. 8.30

KI. 10.00 starter ferste runde, hvor alle hold p&

tur skal preve banen. | kan ikke starte forfra,

nér | farst har forladt startfeltet. Der vil veere to
dommerrepraesentanter fra DTU, der holder styr p&
point og reglerne. Veerten serger for at guide publikum
og kalde de forskellige hold op efter tur. Det er vigtigt,
at det efterfelgende hold er klart, s& der ikke opstér for
meget ventetid.

Kl. 10.00
Farste heat

Kl. 11 er der pause for alle deltagere og dommere. Her

Ca. kl. 11.00

kan | treekke vaek fra banen, spise frokost eller traene Pause og
mere med jeres robotter p& banen inden andet heat. traeningstid
Andet heat forlaber pd samme méde som farste heat. Kl. 11.30
Andet heat
Det hold, der har fdet flest point ved et af de to Ca. kl. 12.30
heats, har vundet konkurrencen og en plads i DTU's Kéring af
konkurrence. vinder

EFTER FINALEN

Efter jeres besag kan | arbejde videre med programmering i scratch
pd skolen. | kan arbejde med programmering af andre devices
s@som Micro Bitts. N@r eleverne har forstdet grundprincipperne

i programmering, kan de selv arbejde med mulighederne og
idegenerere i designlgsninger.



