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EN TIMME MED KOD:
EN BERATTELSE OM TVA BYAR | MINECRAFT
LARARHANDLEDNING

45 minuter

Den har lararhandledningen innehaller:

Temadversikt

Samtalsdmnen om mangfald och inkludering
Lektionens upplagg

CSTA- och ISTE-standarder

Idéer till extrauppgifter

KOM IGANG-GUIDE

Installera Minecraft: Education Edition genom att ga till
https://aka.ms/HourofCode2020

Se introduktionsvideon for att bekanta dig med temat i En timme
med kod

Se genomgangsvideon sa att du far battre forstaelse for hur du
startar lektionen och navigerar i spelvarlden

Oppna varlden och spela igenom den

Ladda ned en kopia av facit

Har du fler fragor? Ta en titt i Vanliga fragor och svar.

EDUCATION.MINECRAFT.NET

Versionl


https://aka.ms/HourofCode2020
https://aka.ms/HOCTrailer2020
https://aka.ms/HoCWalkThru2020
https://aka.ms/HOCSolutions2020_se
https://aka.ms/HOCFAQ2020

TEMAOVERSIKT

Byborna och fyborna har bott i samma omrade i arhundraden, men de
traffas inte sa ofta. Nu kan du fora samman de tva byarna med hjalp av
programmering! Spelarna far kdnna empati och vaélvilja mot sina grannar,
lara sig om samarbete och inkludering och ta till sig den mangfald som gor
oss alla unika.

Arets lektion ges bade i Blocks och i Python.

LEKTIONSUPPGIFTER

Vid lektionens slut kommer eleverna att ha:

o fOrstatt hur viktigt det ar med mangfald och vad den kan ge, bland
annat vad mangfald och inkludering har for roll i ett samhalle

o fOrstatt fordomar och hur de kan vara skadliga

e skapat kodldsningar som innehaller sekvenser, iterationer och loopar

e Dbrutit ned stegen som kravs for att [6sa ett problem till en specifik
sekvens med instruktioner

e stegvis utvecklat kodningsldosningar for att |10sa ett problem.

DISTANSSTUDIER

Om du tanker halla den har lektionen pa distans kan du dvervaga foljande
tips:
1. Den har lektionen ar inte avsedd for flerspelarlage. Alla elever ska
jobba i sin egen version av varlden.
2. Dela upp eleverna i par eller sma grupper via utbrytningsrum sa att
de kan hjalpa varandra med felsékning nar de |6ser kodningspusslen.
3. Eftersom eleverna formodligen har olika stor erfarenhet av Minecraft
och kodning kan det vara bra att utse ledare i elevgrupperna som
kan hjalpa de andra eleverna om de fastnar.

Mer information om distansstudier i Minecraft: Education Edition finns i
https://aka.ms/remote-learning-Kkit.



https://aka.ms/remote-learning-kit

LEKTIONSBEGREPP OCH INTRODUKTION: 10 minuter

Presentera foljande begrepp och fragor. Lat eleverna diskutera dem i
grupp:

e Vad ar fordomar och vilka faktorer kan spa pa fordomar?

» Fo6rdomar ar en kognitiv (tdnkande) process dar vi bildar tankar
och asikter baserat pa vara egna erfarenheter och idéer.

* Omedvetna fordomar ar asikter for eller emot en person eller
grupp som en inte ar medveten om att en har, men som en trots
det uttrycker via uttalanden, handlingar eller antaganden. Det
innebar att personen har fordomen utan att inse det sjalv.
Omedvetna fordomar leder till stereotyper och asikter som far
oss att foredra en person, sak eller grupp pa ett satt som kan
vara orattvist.

= Medvetna fordomar ar uttryckliga, eller avsiktliga fordomar. Det
innebar att personen sjalv inser att en har férdomen.

= Nagra vanliga typer av fordomar kan galla ras, etnicitet, alder,
kon, kdnsidentitet, fysisk férmaga, religion och kroppsvikt.

o Pa vilka satt kan férdomar vara skadliga?

» Bade medvetna och omedvetna férdomar kan fa oss att handla
negativt eller diskriminerande mot andra.

= Nar vi bildar forutfattade meningar om andra baserat pa kon,
etnicitet, sexuell 1dggning eller ndgon annan egenskap kan det
vara negativt bade fér oss sjdlva och samhallet omkring oss. | ett
storre och extremt perspektiv kan fordomar leda till fortryck,
folkmord och slaveri.

e Hur kan vi bli medvetna om férdomar i omgivningen?

= Var uppmarksam nar du interagerar med andra, sarskilt med
personer som inte ar precis som du.

» Reflektera dver och forsodk forstd hur du reagerar pa personer
som inte ar precis som du.

e Vad ar mangfald?

= Mangfald &r alla de satt som manniskor ar olika pa. Det kan galla
egenskaper som utgdr skillnader mellan personer och grupper.
Mangfald kan dven handla om olika idéer, perspektiv och
varderingar.

e Vad ar inkludering?




* Inkludering handlar om att gdra personer och grupper som
traditionellt exkluderats delaktiga i processer, aktiviteter och
beslut.

e Vilka fordelar kan mangfald bidra med i ett samhalle?

= Nar ett samhalle fokuserar pa inkludering och mangfald gallande
idéer, perspektiv, varderingar och personer leder det till 8kad
forstaelse.

e Hur kan du med tankar och handlingar visa att du accepterar nagon
som ar annorlunda?

» Overvager du och tanker pd vad som sags eller visas?

* Har du accepterat nagon annans tro, asikt eller idé?

= Skulle andra se dina tankar och handlingar som toleranta?

Det &r anvandbart att forsta skillnader, men det &r &nnu viktigare att forsta
att hur vi uppfattar sadana skillnader kan paverka personer, grupper och
samhallen bade positivt och negativt.

Betrakta minnestekniken GOLV nedan:

e Ga emot dina férdomar - férsék se manniskor som individer snarare
an stereotyper

e Olika perspektiv - forsok att se saken ur nagon annans perspektiv.

e Lar dig att bli mer medveten - om dina fordomar och férsok forsta
nar de ar positiva eller negativa.

e Variera dig - ge dig sjalv tillfalle att spendera mer tid med och lara
av manniskor som inte ar precis som du. Har ingar aven de bdcker
du laser och den media du konsumerar.

LEKTIONSINTRODUKTION: 2 minuter

Eleverna laser igenom den har introduktionen i spelet innan de bodrjar koda:

Det har &r en berdttelse om tva byar: de jordbrukande byborna i 6ster och
de fiskande fyborna i vdster. Bada byarna hade tillrdckligt med mat, sa det
fanns inte sa stor anledning att interagera med grannbyn. Det hdr gjorde
med tiden bada byarna rédda fér allt och alla som &r lite annorlunda.

Byborna och fyborna fortsatte som de alltid hade gjort, trots att varlden
omkring dem férdndrades. Tills de en dag inte Idngre kunde ignorera de har
férdndringarna. Byborna tycktes inte ldngre kunna odla tillrdckligt med




grédor medan fyborna inte Idngre fangade lika mycket fisk. Ingen av byarna
visste hur de skulle géra for att dverleva, och ingen av dem vagade be
grannbyn om hjélp. Numera kédmpar bade byborna och fyborna fér att
Overleva. Du kanske kan hjédlpa dem att sétta védrde pa sina olikheter och
hitta ett satt... att samarbeta.

KODAKTIVITETER: 30-40 minuter

Eleverna borjar kodaventyret vid slottet med tva inledande
kodningsutmaningar. Utmaningarna hjalper dem att valja om de vill koda i
MakeCode Blocks eller i Python. Vi rekommenderar att nybdrjare valjer
Blocks.

INLEDANDE KODNINGSUTMANINGAR

Utmaning 1: Flytta agenten. Flytta agenten framat sa att den star pa
guldblocket.

Utmaning 2: Plantera en tradplanta. Ta emot gavan fran agenten och
plantera den mitt i slottet.

Efter de inledande utmaningarna fortsatter eleverna till en av de tva byarna.
De kan valja att ga till fybornas sida eller till bybornas sida. Det finns 6
kodningsutmaningar som kan utfdéras i valfri ordning.

KODNINGSUTMANINGAR HOS BYBORNA

Utmaning 1: Bygg en brygga. Byborna har aldrig varit sarskilt bra pa att
fiska. Fyborna fran grannbyn har erbjudit sig att lara dem, men foérst maste
de bygga en brygga. Anvand agenten och bygg en brygga vid strandlinjen.
Den ska vara 4 block bred och 6 block lang.

Ldrdom: Réttvisa handlar inte om att alla ska ha exakt samma sak,
utan om att alla ska ha det de behdéver for att lyckas. Innan du byggde
bryggan hade inte byborna det som behd&vdes for att ldra sig fiska.
Med din brygga och lite hjdlp fran fyborna har byborna lart sig att fiska
sjdlva. Nu kan de samla tillrdckligt med mat. Tillrdckligt mycket for att
dela med sig!




Utmaning 2: Presentera vildtjuren for byborna. Vildtjurar ar missfoérstadda
djur. Alla i byn ar radda fér dem, men en av byborna har lart sig att de ar
vanliga! Anvand agenten och presentera vildtjuren for de tre bybor som star
vid sina hus sa att de ser hur fridfulla de har djuren faktiskt kan vara.

Lardom: Byborna har alltid varit rédda fér vildtjurar pa grund av alla
beréttelser de hért om djuren. Trots att de aldrig traffat pa nagon
vildtjur sé skapade rddslan férdomar mot djuren. N&r byborna sett att
den hér vildtjuren var snéll sa kom de pa nya tankar. Nu inser de hur
viktigt det &r att ldra kdnna nagon innan de bildar férutfattade
meningatr.

Utmaning 3: Skydda rodbetsfarmen. Nagonting harjar ofta i bybornas
rodbetsaker. De tror att det kan vara vildtjurarna som fyborna har som
tamdjur. Fyborna pastar att det inte ar vildtjurarna, men vilka kan det annars
vara? Anvand agenten och bygg ett skyddande staket runt garden sa att du
haller rodbetstjuvarna borta.

Ldrdom: Tack vare staketet kring bybornas gard upptdckte vi att det
inte var vildtjurarna som grdvde upp alla betor, utan en flock listiga
ravar! Byborna ldrde sig hur viktigt det 4r att samla in alla fakta och
inte komma med I6sa antaganden.

KODNINGSUTMANINGAR HOS FYBORNA

Utmaning 4: Forbered akern for jordbruk. Fyborna har inte mycket
akerjord och kan inte s&@ mycket om jordbruk. Byborna fran grannbyn har
erbjudit sig att [ara dem, men férst maste fyborna bearbeta jorden. Anvand
agenten och lar dem att bearbeta det har markblocket.

Ldrdom: Réttvisa handlar inte om att alla ska ha exakt samma sak, utan
om att alla ska ha det de behéver for att lyckas. Aven om byborna och
fyborna har ungefér lika mycket land s& behévde fyborna hjilp innan
bada byarna hade samma mdjligheter. Nu ndr agenten har bearbetat
marken sa har fyborna samma mdéjligheter som byborna.

Utmaning 5: Hjalp barnen att fa tag pa sin boll. En grupp barn bland
fyborna har kastat upp sin boll pa taket till ett hus i grannbyn, och nu vagar




de inte hdmta den. Barnen vet inte sa mycket om bybon som har huset, men
de har hort att det kan vara en hdxa. Anvand agenten upp pa vaggen och
tryck pa knapparna langs vagen sa att hissen aktiveras och kan fa ned
bollen.

Lardom: Ibland kan det okdnda vara laskigt. Fybobarnen hade aldrig
traffat bybon, utan bara hort |dskiga historier. Ndr agenten lagat hissen
kunde bybon komma ned och tréffa barnen. Barnen upptidckte att
bybon var mycket snéll, inte alls nagon ldskig héxa.

Utmaning 6: Bygg en motoriserad jarnvag. Fyborna haller en marknad déar
de tva byarna kan traffas och handla med varandra, men byborna har slutat
komma dit. Fyborna tror att byborna inte tycker om dem, men byborna
tycker att det ar fér svart att forsla sina varor dver berget. Anvand agenten
och bygg en motoriserad jarnvag sa att byborna kan ta sig upp for berget
och delta pa marknaden.

Lardom: Nér jarnvdgen stod fardig kom byborna tillbaka till
marknaden! Fler besbkare pa marknaden innebar fler saker att kbpa
och sélja, och mer handel mellan de tva byarna. Den motoriserade
jarnvagen var till nytta far bade bybor och fybor, och nu samlas
aterigen alla pa marknaden!

LEKTIONSAVSLUTNING: 5 minuter

Fundera dver foljande fragor och lat eleverna diskutera dem i grupp:
e Varfoér ar det viktigt att uppmarksamma och vardesatta mangfald?
e Hur kan du ha nytta av GOLV-metoden i vardagen?
e Varfor ar det viktigt att vara inkluderande mot olika manniskor oavsett
faktorer som kén, ras och socioekonomisk bakgrund?
e Vad kan mangfald och inkludering ge for fordelar?




TIPS OCH TRICK

Leta efter fragetecknet: Leta efter NPC:er (datorstyrda
karaktarer) med ett gult fragetecken dver huvudet. De har
byborna behdver hjalp forst. Eleverna kan starta en ny
kodningsutmaning genom att hdgerklicka pa sadana karaktarer.
N&r utmaningen har startats blir fragetecknet gront. Da kan
NPC:n dessutom ge ledtradar, aterstalla och avsluta aktiviteten.

g
-

Rita en bild: Om eleverna fastnar eller &r osakra pa var de ska bdrja kan
du be dem rita upp den vag de planerar fér agenten eller prata med NPC:n
for att fa en visuell ledtrad. Da kan de lattare planera fardvagen och justera
sina variabler for att komma igenom knepiga vagval.

Avancerad lasare: Eleverna kan
klicka pa ikonen Avancerad lasare
nere till hédger i dialogrutor for
NPC:er om de vill fa texten upplast,
eller till och med &versatt till ett
annat sprak.

Hello, He Illagers do not know how to
farm, but we desperately want to learn
The \illagers offered to help us and
=zaid we nead to till the soil to plant our
seeds, Can you help? Can gour Agent till
this black of Lland?

Teleportera, fa tips och mycket mer: N&r eleverna har ldamnat
slottet far de en kommunikationsenhet. Om de behover hjalp i
en aktivitet eller behdver fardas snabbt mellan olika omraden
ska de hogerklicka pa kommunikationsenheten. De kan fa ett
tips, aterstalla aktiviteten, forflytta sig mellan byarna eller
atervanda till slottet for att se hur det gar med tradplantan.




KODNINGSTIPS FOR PYTHON:

e Kor exempelkoden och lar dig om nya kommandon nér de
introduceras.

e Anvand Ctrl+C and Ctrl+V till att kopiera och klistra in fran
exemplen nar du skriver din egen kod.

YTTERLIGARE AKTIVITETER

Nar eleverna ar klara med lektionen kan de fa valja mellan olika aktiviteter:

1. Att gora fler kodningsdvningar i samma varld och prova pa kreativ
kodning i Minecraft.
a. Att spela upp varlden igen pa det andra
programmeringsspraket.
b. Att utmana sig sjalva och koda pa ett nytt satt. Om eleven
inte anvande loopar forsta gangen kan du uppmuntra eleven
att ga tillbaka och prova aktiviteterna igen med loopar.

2. | de har lektionerna och resurserna finns mer information om
mangfald och inkludering
a. Att lara ut tolerans:

i. Mangfald och inkludering - Férskola:
https://www.tolerance.org/learning-plan/diversity-
and-inclusion-1

ii. Mangfald och inkludering - Lagstadiet:
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20
and%20inclusion&f%5B0%5D=facet content type%3Al
earningplan&f%5B1%5D=facet_sitewide grade level%3
A36

iii. Mangfald och inkludering - Mellanstadiet:
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20
and%20inclusion&f%5B0%5D=facet content type%3Al

earningplan&f%5B1%5D=facet sitewide grade level%3
A37

iv. Mangfald och inkludering - Hogstadiet:
https://www.tolerance.org/search?query=diversity%20
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v. Variera dig - Ordna ett mangfaldsinitiativ pa skolan:
Tanj pa dina granser och &t lunch med nagon du inte
kénner: https://www.tolerance.org/mix-it-up

b. Amnesomraden i Flipgrid-biblioteket:

i. Samtal om etnicitet och rattvisa:
https://admin.flipgrid.com/manage/discovery/collectio
ns/details/22304

ii. ADL-utbildning:
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/37?nam
e=adl-education

iii. Equal Justice Initiative:
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/53?nam
e=equal-justice-initiative

iv. Langston League:
https://admin.flipgrid.com/discovery/partners/31?ns=&
name=langston-league

c. Utforska litteratur om mangfald och inkludering for olika
aldersgrupper

i. ADL Books Matter

ii. Fira vara olikheter

iii. Mangfald och inkludering - Gymnasiet

3. Utforska fler kodningsaktiviteter i Minecraft i Blocks eller Python:
a. Amnespaket om datavetenskap i Minecraft:
https://education.minecraft.net/class-resources/computer-science-
subject-kit

4. Utforska fler En timme med kod-aktiviteter pa Code.org:
a. En timme med kod-aktiviteter pa Code.org:
https://hourofcode.com/us/learn

Minecraft-kontroller
]

TANGENTBORD
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W - Ga framat

S - Ga bakat

A - Ga at vanster

D - Ga at hoger
BLANKSTEG - Hoppa
C - Oppna kodfdnstret

MUS

Vansterklicka - Grav eller attackera

Hogerklicka - Anvand det foremal som ar valt i snabbféltet eller interagera
med en karaktar

Flytta musen - Se dig omkring

PEKKONTROLLER

Om du spelar Minecraft pa en pekskdarm anvander du andra kontroller an
med tangentbord och mus.
o Forflyttning: Forflyttningsknapparna finns langst ner till vanster pa
skarmen.
Se dig omkring: Tryck och dra pa skarmen for att se dig omkring.
Prata med karaktarer: Nar du narmar dig karaktarer i spelet dyker det
upp en pratknapp som later dig interagera med dem.
o Koda: Tryck pa agent-/robotikonen langst upp pa skdarmen for att
Oppna kodgranssnittet.
o Hoppa: Knappen langst ner till hdger ar till for att hoppa.

Du hittar en .pdf-fil med fler Minecraft-kontroller att skriva ut pa:
https://education.minecraft.net/wp-content/uploads/Key-Terms-and-
Control-Guide MEE.pdf
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UTBILDNINGSSTANDARDER

CSTA K-12

1A-AP-08 Skapa modeller av vardagsprocesser genom att skapa och
folja algoritmer (uppsattningar av steg-for-steg-instruktioner)
for att slutféra uppgifter.

1A-AP-09 Skapa modeller av hur program lagrar och modifierar data
genom att lata siffror eller andra symboler representera
information.

1A-AP-11 Bryt ner stegen som kravs for att |10sa ett problem till en
specifik sekvens instruktioner.

1B-DA-07 | Anvand information for att framhava eller foresla samband
mellan orsak och verkan, férutsaga utfall eller framfora en idé.

1B-AP-10 Skapa program som innehaller sekvenser, hdndelser, slingor
och villkor.

1B-AP-13 Anvand en iterativ process for att planera utvecklingen av
programvara genom att ta hansyn till andras perspektiv och
fundera 6ver anvandares dnskemal.

1B-1C-18 Diskutera datorteknik som férandrat varlden och hur sadan
teknik paverkar och paverkas av kulturella uttryck.

ISTE

1C Elever anvander teknik for att fa aterkoppling som forbattrar
deras férmagor och for att visa sitt larande pa olika satt.

2B Elever dgnar sig at positivt, sakert, lagligt och etiskt beteende
nar de anvander teknik, bland annat i socialt samspel pa
natet.

3A Skapa upplevelser som later eleverna gora positiva och
socialt ansvarsfulla bidrag och agera empatiskt pa natet for
att bygga relationer och gemenskap.

3B Etablera en inlarningskultur som uppmanar till nyfikenhet och
kritisk granskning av material pa natet och utvecklar kunskap
om digital media.

6B Hantera teknikanvdndning och inlarningsstrategier pa digitala
plattformar eller i virtuella miljder, fysiska verkstader eller
utomhus.




STANDARDER INOM SOCIAL RATTVISA FRAN TOLERANCE.ORG

6.

Eleverna kanner sig bekvama aven med personer som inte ar helt
lika dem sjalva och agerar respektfullt mot alla sorters manniskor.

7.

Eleverna utvecklar ett sprak och kunskaper for att korrekt och
respektfullt kunna beskriva hur personer (dven de sjalva) bade
liknar varandra och har skillnader.

Eleverna moter mangfald med empati, respekt, forstaelse och
anknytning.

11.

Eleverna kanner igen stereotyper och behandlar manniskor som
individer snarare an representanter for en viss grupp.

13.

Eleverna analyserar fordomars och orattvisors skadliga effekter pa
varlden, bade historiskt och i dag.




KODKONCEPT

Lektionen utforskar féljande programmeringskoncept:

e Sekvensering: Agenten flyttar sig i den sekvens du anger. En
sekvens ar en grundlaggande logisk struktur inom programmering. |
en sekvens leder en handling eller handelse till en annani en
forbestamd ordning.

e [teration: Inom datavetenskap ar att ’iterera” bara ett annat ord foér
att upprepa saker om och om igen. Las mer:
https://minecraft.makecode.com/courses/csintro/iteration

e Loopar: Kommandot i loopen upprepas sa lange ett villkor ar
uppfyllt ("sant”). Villkoret kan vara sant eller falskt. Om det ar sant
upprepas koden i slingblocket och om det ar falskt avslutas den.



https://minecraft.makecode.com/courses/csintro/iteration

Ordlista

Varelse - Varelser ar levande och rérliga entiteter som djur och monster.

NPC - NPC:er ar datorstyrda Minecraft-varelser som interagerar och pratar
med eleverna. Vissa kan aven erbjuda aktiviteter att utfora.

Spawna - Termen fér nar karaktarer, djur och varelser genereras i
Minecraft.

Agent - Agenten ar en Minecraft-varelse som lar eleverna koda. Agenten
ser ut som en robot och kan kodas for att gbra uppgifter som att forflytta
sig, grava, bygga, plantera och skorda.

Vildtjur - | Minecraft-mytologin ar vildtjuren en stor Minecraft-varelse med
fyra ben och horn, som upptrader fientligt mot bade spelare och bybor. De
strovar bland fybor, som ibland ocksa rider pa dem. | den har lektionen &r
vildtjurarna vanliga och gar omkring pa bybornas sida av varlden. De ar i
bdrjan missforstadda av byborna.

Fybo - | Minecraft-mytologin ar fyborna fientliga varelser som kan attackera
bade spelare och bybor. | den har lektionen ar fyborna véanliga fiskare som
bor i varldens vastra ande. De &r i bdrjan missforstadda av byborna.

Bybo - | Minecraft-mytologin ar bybor vanliga varelser som lever i varlden,
skdébter om sina byar och kan handla med spelarna. | den har lektionen ar
byborna vanliga bdnder som bor i varldens &stra ande. De ar i bdrjan
missfoérstadda av fyborna.

Antagande - En tro att ndgonting ar sant utan riktiga fakta eller bevis.
Mangfald - Manga varierande och olika delar.

Rattvisa - Att ge alla samma forutsattningar att lyckas.

Identitet - De egenskaper och uttryck du associerar med dig sjalv.

Inkludering - Att fa nagon eller ndgonting att tillhdra gruppen.




Fordom - Att foredra ndgon, nagonting eller en idé framfoér en annan pa
ett orattvist satt.

Samarbete - Att arbeta tillsammans med andra personer eller i en grupp i
syfte att skapa nagonting eller 16sa ett problem.

Stereotyp - En fast allman bild av, idé eller forestallining om en grupp
manniskor som manga har men som inte behdver vara sann.

Asikt - Den &sikt eller attityd en person har om en annan person, tanke
eller idé.

Perspektiv - Ett visst satt att se eller tdnka pa nagonting som baseras pa
dina férestallningar eller erfarenheter.

Acceptans - Ett godkdnna eller erkdnna nagonting.




