Programmering
ELEV

I den hir uppgiften far du arbeta vidare med programmering och geometri.
Du kommer att arbeta i en visuell programmeringsmiljo med sa kallad
blockprogrammering och spraket Blockly. Genom att skriva program far
du Konstniren att rora sig, svinga och rita olika monster. Du fér trina pa
geometriska begrepp samtidigt som du lar dig mer om olika geometriska
figurer och vinklar.

SYFTE
Syftet med Gvningen ir att du ska

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

m bekanta dig med ett digitalt hjalpmedel.

m {3 erfarenhet av blockprogrammering.

m fi erfarenhet av att anvianda loopar ("Upprepa”-block).

m f3 erfarenhet av att konstruera geometriska figurer med hjalp av kod.
B trdna pa att beskriva olika geometriska figurer med hjalp av vinklar.
B trdna pa sambandet mellan rotationer och vinklar.

B trdna pa att anvanda geometriska begrepp.
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Introduktion

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

an

an Kurskatalog Projekt Om

Vilj ”Snabbkurs”
Snabbkurs

Lar dig grundldggande datavetenskap i
en snabbare version av kurser 2-4.

Pa sidan som 6ppnas finns en miangd 6vningar. Vilj ”5. Konstnéren”.

Kurskatalog Projekt Om

olE
Denna 20-timmars kurs introducerar grundliggande datavetenskap och programmeringsbegrepp. Kursen ir
utformad fér anvandning i klassrummet fran férskoleklass till arskurs 8, men det ar roligt att 1dra sig i alla
aldrar.
Fi hjalp

Lektion namn Framsteg

1. Introduktion till Datavetenskap QOuppkopplad aktivitet

2. Labyrinten TH2H 345670809 K101 K12

3. Utrakningstankande Ouppkopplad aktivitet

4. Kalkyleringsprogrammering Ouppkopplad aktivitet

4. Kalkyleringsprogrammering ﬂkopplad aktivitet

5. Konstnéren 2 3 4 5 6 74 8 9110
Se filmen och svara sedan pa fragorna.
Filmen 4r textad pa svenska men hir foljer 4nda en liten ordlista:
_I Ingen video? Visa anleckningar. |0 Artist Konstnar
+ Introducing the Aftist =N Draw Rita
i Shapes Former
Line Linje
Behind Bakom
Move forward  Flytta framat
Turn right Svang at hoger
Left Vanster
90 degrees 90 grader

1. Vad ir pixlar?

2. Hur mycket ska man svinga om man ska ”svinga 90 grader”? Forsok att
forklara med ord, en bild eller genom att stilla dig upp och visa.
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https://code.org/

KORT BESKRIVNING AV ARBETSYTAN

Instruktioner

Hej, jag &r en konstnér. Du kan skriva kod fér att fa mig att rita ndstan vad som helst. Anvénd nagra block
Q for att fa mig att rita dver de gra linjerna i bilden.
bitar Arbetsyta: : 2 / 4 block D Borjaom  ¢/> Visa kod
flytta framat v FATR 100 FeidErd vid start

flytta framat v NjEel 100 FeldEre
svéng med E[ED grader

- ~

Behoéver du hjalp?

Se dessa filmer och tips

R TOIRARTER

Uppgiften beskrivs under ”Instruktioner”:

Hej, jag &r en konstnar. Du kan skriva kod fér att f& mig att rita ndstan vad som helst. Anvand nagra block
for att fa mig att rita dver de gra linjerna i bilden.

¢ 0

I rutan hogst upp till vinster visas resultatet
av ditt program nar du klickar pa ”Koér”:

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

I mitten finns en ”verktygslada” med de block

(”bitar”) du kan anvinda:

|D
8

flytta framat v Fiiel 100 NelFiEls

YELTe N hoger v Rulell 90 v Fele:Tel=lg

vid start
flytta framat v Njy=sN 100 FeliiETs

Till hoger skriver du ditt program sving (FTTER med EFED grader

genom att dra block/bitar fran
verktygsladan och fasta dem vid
varandra:

vid start
fltta framat v Rzl 100 FelviEls

ISE el hoger ¥ Eulzlell 90 v Kel:lolclg
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Varje ny uppgift/nytt steg kallas for ”pussel”. Nar du dr 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™.

Grattis! Du slutférde pussel 1.

Du skrev 3 rader kod!
Totalt: 37 rader kod.
» Visa kod

c|O
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GOR SA HAR

DEL 1: Konstndren

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. Svara sedan pa fragorna:
a) Vad ar en loop och vad anvinds de till?

b) Varfor ar det bra att anvanda en loop niar man vill att Konstnaren ska
rita en kvadrat?

. Gor pussel 4-5 och svara sedan pa fragorna:

a) Nir du ritade en kvadrat behover
du svianga 90°. Hur manga grader
behover du svinga nir du ska rita

upprepa [EJ génger

flytta framat v F5= 8100 Felbicld

triangeln? svang med grader
b) 4 -90° = 360°. Hur mycket ar
3-120°="2 #¢
Ser du na band? -
er du ndgot samband: co
v 90
. o o 120 o e
. Gor pussel 6-10 och svara pa fragorna:

135
a) Pussel 6: Hur gjorde du for att lista 150
ut hur méanga grader Konstniren 180

behovde svinga efter hen ritat triangeln?
b) Pussel 7: Vad var svarast?

c) Pussel 8: Vad betyder det att fiargen slumpas fram?

Efter pussel 10, valj ” Avsluta” och sedan ”Fortsitt” i rutan som Oppnas:

[ skicka till telefon
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DEL 2: Konstndren 2

1. Gar vidare till ”Niva 7: Konstniren 2”. Borja med att se filmen.

Niva 7: Konstnaren 2 Rl

- Hour of Code - Mark Zuckerburg tegehes RepeatLoops
-

IR

> Srbattd faedbaok

a) I filmen berdttar Mark Zuckerberg om loopar. Vad ar han mest

kand for?
b) Tror du Mark ar duktig pa att programmera?

¢) Om du vill soka mer fakta om honom: Nar skapades den stora ”sociala
nitverkstjansten” han dr mest kidnd for och hur gammal var han da?

2. Gor pussel 1.
3. Fortsdtt med pussel 2 och 3.

TIPS: Kor programmen som de ir, innan du gor nagra forandringar. D4 ar
det lattare att forstd var ”svang hoger med 90 grader”-blocket och ”rotera”-
blocket ska placeras.

4. Ga vidare till pussel 4 och 5.

Ledtrad pussel 4: Vilket tal multiplicerat med 36 blir 360? Kommer du
inte pa det, testa dig fram!

5. Gor pussel 6.
Ledtrad: Anvand ”Upprepa”-blocket.

6. G4 vidare till pussel 7.

Ledtrad: Hur méanga ginger ska programmet upprepas? Hur manga pixlar
maste Konstnaren forflytta sig mellan varje uppritad kvadrat?

6. Gor pussel 8.

Ledtrad: Hur médnga ginger ska programmet
upprepas och vad maste Konstniren gora
vid varje horn for att hamna i ritt position
for att rita ”nasta stege”?
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7. 1 pussel 9 far du testa dig fram.

Ledtrad: Ska Konstniren svinga mer
eller mindre 4an 90 grader?

?

8. Pussel 10 kan se svirt ut vid forsta anblick, men du ska bara dndra hur
manga ganger loopen ska upprepas.

Tips: Andra »2??” till en 1:a och se vad som hinder.

vid start
ubprepa ganger

Areris 1n eorzlalel=

DEL 3: Konstndren, fritt skapande
Pussel 11: Fritt skapande.

Experimentera genom att byta ut ”???” till olika varden. Du kan dven dndra
Ovriga varden, lagga till och ta bort block.

Anvind dina kunskaper och erfarenheter fran Del 1 och 2.

Nir du ar fardig ska du vara beredd pa att visa och forsoka beskriva delar
av eller hela din kod for dina klasskamrater. Tank pa att koppla samman din
beskrivning av koden med Konstnirens rorelser.

vid start
dpprepa ganger
gor Lipprepa ) ganger
gor S.'téll in farg slumpad farg
upprepa ganger

flytta framat v Rzl pom bG8
svang med %) grader
| —

flytta framat v Nl pixlar
—
svang (&R med (E[®) grader
S
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