UTVECKLA

Programmering
ELEV

Du kommer nu att fa arbeta vidare med programmering samtidigt som du
tranar pa geometri. Du kommer att arbeta i en visuell programmeringsmiljo
med sa kallad blockprogrammering och spraket Blockly. Genom att skriva
program sa att Anna och Elsa ror sig i ett visst monster far du trdna pa
begrepp samtidigt som du lar dig mer om olika geometriska figurer och
vinklar.

SYFTE
Syftet med 6vningen dr att du ska

B trina dig i att 16sa problem.

m bekanta dig med ett digitalt hjalpmedel.

m f3 erfarenhet av blockprogrammering.

m f3 erfarenhet av att anvianda loopar ("Upprepa”-block) och funktioner.

B trina pa att anvanda olika begrepp for att beskriva geometriska figurer
och vinklar.

B trina dig i att l6sa problem med hjilp av kod.

m fa erfarenhet av att konstruera geometriska figurer med hjilp av kod.
B trdna pa att beskriva olika geometriska figurer med hjilp av vinklar.
B tridna pa sambandet mellan rotationer och vinklar.

B kunna redogora och argumentera for dina tankar, berdkningar och
slutsatser.
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Introduktion

G4 in pa Code.orgs hemsida: https://code.org/
Klicka pa ”Kurskatalog” och vilj ”Frost”

c]o]
aa

Om

Kurskatalog

Projekt

Se filmen och svara sedan pa fragorna.

Frost

Vi kan anvanda kod for att
foélja Anna och Elsa nar de
utforskar isens magi och

skonhet.
Filmen 4r textad pa svenska men hir foljer 4nda
en liten ordlista:
T | e veea? vsaantcknogar. | (@) Draw Rita
+ Frozen - Hour of Code Introduction Shapes Former
Line Linje
Move forward Flytta framat
Turn right Svang at hoger
Left Vanster
90 degrees 90 grader

g
&
g\

P &) 000/300

1. Vad g6r man ndr man “kodar”?
2. Vad iar ett program?

3. Vad ar pixlar?

4. Hur mycket ska man svinga om man ska ”svianga 180 grader”? Forsok

att forklara med ord, en bild eller genom att stilla dig upp och visa.

KORT BESKRIVNING AV ARBETSYTAN

Koda med Anna och Elsa il Jag &r klar med min Kodtimme

Instruktioner

Hej! Jag ar Elsa av Arendal. Hjalp mig géra en rak linje.

Arbetsyta: : 1/ 2 block

NN med (S pixar

svang med (E[S)A orader

svang med ERED grader

vd star |

Behover du hjalp?

Se dessa filmer och tips

[on] @

m. Liber
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https://code.org/

Uppgiften beskrivs under ”Instruktioner”:

Instruktioner
(6'-, Hej! Jag ar Elsa av Arendal. Hjalp mig gdra en rak linje.

A

I rutan hogst upp till vanster visas resultatet
av ditt program nar du klickar pa "Kor”:

Med reglaget kan du dndra hastigheten.
I borjan dr det bra att ha en ganska lag
hastighet sa du kan folja vad som sker,
steg for steg.

I mitten finns en ”verktygslada” med
de block (”bitar”) du kan anvinda:

-

‘ flytta framat v med 100 pixlar

g

IYENTel hoger ¥ izl 90 v Relclel=d

vid start

ﬂtta framat v Eut=leR 100 Fel¥iElg
Till hoger skriver du Cl.ltt program sving med ERED grader
genom att dra block/bitar fran

verktygsladan och fasta dem vid

varandra: vid start
flytta framat v BN 100 Nelbiflg

"’

SNl hoger ¥ FulEel 90 v Kelle (¢

Varje ny uppgift/nytt steg kallas for ”pussel”. Nar du ar klar med ett pussel
far du ett meddelande om att du klarat det och har mojlighet att ”Spela om”
eller ga vidare genom att klicka pa ”Fortsatt™.

Du skrev 1 rad kod!
> Visa kod

"‘ Grattis! Du slutférde pussel 1. @

Did you like this puzzle? ' @

m. Liber
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GOR SA HAR

DEL 1: Loopar

Det dr dags att sdtta iging med programmeringen. Folj instruktionerna steg
for steg. Svara pa fragorna vid varje steg. Din ldrare talar om for dig om du
ska skriva ned svaren i riknehiftet eller om du ska diskutera dem med en

klasskamrat.

1. Gor pussel 1-3.

2. Se filmen om loopar.
Filmen ir textad pa svenska.

—
R - ©

*—{7 Frozen - Hour of Code Introduction to Loops

repeat [ times
T
do [ move (EITECAM by KLKD pixels

| turn GELTED by ELKD degrees
| 2

. P o) o000/116

3. Svara sedan pa fragorna:

a) Vad ar en loop och vad anvinds de till?

Repeat
Million

Billion
Trillion

Move forward
Turn

90 degrees
Inside
Number

Upprepa

Miljon

Miljard

Biljon (1 000 miljarder)
Flytta framat

Svang

90 grader

Inuti

Antal

b) Varfor anviander man loopar nir man programmerar?

4. Gor pussel 4 och jamfor med pussel 3. Vad var den storsta skillnaden
mellan att anvidnda och att inte anvianda loopar? Diskutera tillsammans

med en klasskamrat.

5. Gor pussel 5-7 och trina pa att anvinda och anpassa

loopar.

Om du vill fa Anna och Elsa att forflytta sig snabbare
drar du bara reglaget at hoger.

6. Gor pussel 8 och fundera pa vilket samband som finns mellan antalet
upprepningar och hur méanga grader Elsa ska svinga.
Diskutera med en klasskamrat och skriv ned dina tankar i ditt raknehifte

7. Gor pussel 9. Kan du utnyttja sambandet fran pussel 82 Hur? Skriv ned

dina tankar i ditt raknehifte.

m. Liber
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8. Gor pussel 10 och svara pa fragorna:
a) Hur vet man om man ska borja med 60° eller 120°?

b) Kan du se ndgot samband, liknande det fran pussel 8 och 9, som ar
anviandbart nir man ska l6sa pussel 10?

¢) Om Elsa borjar med att svianga 80° istallet, hur stor behover hennes
andra sving vara for att det ska bildas en parallellogram?

Skriv ned dina svar och beskriv hur du tinker i ditt riknehifte.

vid start

upprepa ) ganger

gor | svang med (E[8) grader
med pixlar

svang med
flytta framat v [qal=ls!
= 1

9. Fortsitt med pussel 11 och 12.

10. Avsluta med pussel 13. Vilket vid start
samband kan du utnyttja nir du upprepa ganger
ska riakna ut hur manga ganger gor med KB pixlar

hon ska svinga 1° for att det ska bli svang (EETIAA med EKA grader
ett helt varv?

m. Liber
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DEL 2: Funktioner

1. Borja med att se filmen om funktioner. Filmen ir textad pa svenska men
har foljer anda en liten ordlista:

Command Kommando
Function Funktion
Square Kvadrat
Draw Rita
Multiple Flera
Pattern Monster
Circle Cirkel

2. Diskutera med en klasskamrat.

a) Vad verkar en funktion vara for nagot?
b) Nar man skriver program vill man forsoka halla koden sd kort och
tydlig som mojligt. P4 vilket sitt kan en funktion hjilpa till med det?

3. Gor pussel 14-17 och trdna pa att anvianda funktioner. Anvind tidigare
samband fran Del 1.

4. Gor pussel 18-19 och beskriv, i ditt raknehifte, hur du kan beridkna hur
manga grader Elsa ska svinga mellan varje gren.

TIPS: Hur manga grader dr det mellan de tva yttersta grenarna?

5. I pussel 20 far du skapa fritt. Om du vill ha uppdrag och utmaningar i
pussel 20, ga till Del 3!

VID FRITT SKAPANDE, TANK PA FOLJANDE:

B Ha girna en plan f6r vad du vill ha fér monster.
® Bygg ditt program steg for steg.

B Testa programmet ofta, sa har du mojlighet att ritta till det som eventuellt

blivit fel.

B Du kan flytta delar du vet fungerar at sidan medan du testar nya delar. Da
madste du inte kora igenom hela programmet varje gang du vill testa en ny

del.

m Oka hastigheten om du har byggt ett stort program som du vill testa
igenom.

B Testa bade med och utan loopar respektive funktioner.

m Triana pa att beskriva de olika stegen i ditt program om din ldrare vill att
du visar upp ditt program for klassen eller en mindre grupp.

m. Liber
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DEL 3: Utmaning - geometriska figurer och alfabetet

I foljande uppgifter kommer du att arbeta vidare med pussel 20. Vilj en eller
flera av foljande utmaningar.

1.

Geometriska figurer

a) I pussel 13 hade du i uppgift att rita en cirkel genom att lata Elsa flytta
sig 1 pixel och svinga 1° ett visst antal ganger.

vid start
upprepa ganger

Il flytta framat v Nl 1 v NelPiEDs
svang [(EEEEA med KD grader
| —

Testa vad som hinder om du 6kar antalet grader Elsa svianger mellan
varje forflyttning till 2° istillet for 1°.

vid start

upprepa (&) ganger

gor med () pixlar
 svang med [ grader

Hur manga génger ska hon upprepa forflyttningen om hon ska rita en
cirkel?

Byt till 3°, 4° respektive 10°. Kan du se ndgot samband mellan antalet
upprepningar och antalet grader hon svianger?

b) Sa har kan koden se ut om man vill skapa en kvadrat:

vid start

Qpprepa ) ganger

gor med [E8) pixlar
_svang [héger v Rl 90 FelclelTe

Fordandra koden sd att det istillet ritas upp en atta-, sex- eller
femhorning.
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2. Alfabetet

a) Att f3 Elsa att rita bokstaven ”I” ir enkelt. Men
hur far du henne att rita nigon annan bokstav,
tex L, Feller E?

b) For att fa till ett V behover Elsa byta riktning

ett par ganger. Testa!
Ga sedan vidare till bokstaverna W, M och N.

c¢) I pussel 13 fick du rita en cirkel med hjilp av kod.
Kan du utnyttja det sambandet pa ndgot vis for
att rita bokstaven C?
Fortsitt med bokstaverna D, P och B.

d) Iverktygslddan (”bitar”) finns ett block som ger
mojligheten att hoppa framat ett visst antal pixlar:

hoppa med [[ee) pixlar

Med hjilp av det blocket kan du alltsa skriva fler bokstaver med
mellanrum emellan - kanske till och med hela ord?
Testa!
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