UTVECKLA

Programmering
LARARE

I den hir uppgiften far du och dina elever en introduktion till program-
mering. Ni kommer att fa testa blockprogrammering i spraket Blockly som
till viss del liknar uppldgget i Scratch. Genom att skriva program far eleverna
Konstniren eller Anna och Elsa att rora sig, svanga och rita olika ménster.
De far triana pa geometriska begrepp samtidigt som de lar sig mer om olika
geometriska figurer och vinklar.

Elevuppgifterna finns i tva nivéer, Trana och Utveckla. Vi foreslar att du
samrader med eleverna om vilken niva de ska arbeta med beroende pa vilka
forkunskaper de har.

Forutom elevuppgifterna finns dven en ”lathund” dar de viktigaste
funktionerna i Blockly och uppgifterna pa Code.org finns beskrivna.

SYFTE
Syftet med Gvningen dr att eleven ska

B trdna sig i att 16sa problem med hjilp av kod.

m bekanta sig med ett digitalt hjalpmedel.

m {3 erfarenhet av blockprogrammering.

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

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

B trina pa att anvanda geometriska begrepp.

[ UTVECKLA &ven:
B f3 erfarenhet av att anvianda loopar (”Upprepa”-block) och funktioner.

® kunna redogora och argumentera for dina tankar, berakningar och
slutsatser.

TIDSATGANG
En lektion a 60 min.
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KOSTNAD
Gratis

UTRUSTNING
Datorer eller lirplattor samt webbsidan Code.org: https://code.org/

REDOVISNING
Under lektionens gang finns det mojlighet att ga runt och titta pa elevernas
arbeten. Be dem beritta for dig hur de tiankt.

Eleverna skriver ned svar och beridkningar pa enskilda uppgifter i sina
raknehaften.

Eleverna diskuterar sitt resultat med en klasskamrat. Ga runt och lyssna
pa hur de berittar om sina figurer och argumenterar for sina berakningar.
Uppmuntra dem till att anvidnda sig av matematiska begrepp.

De 6ppna uppgifterna dir eleverna far skapa fritt kan med fordel redovisas
i mindre grupper eller helklass. Eleverna visar sina alster och sin kod samt
forsoker beskriva hur koden hor samman med Konstnarens/Elsas rorelser.

FALLGROPAR

En del elever tycker det ar svart att komma igdng. Ge dem lite tid och 14t
eleverna hjilpa varandra.

En del elever har en tendens att hasta igenom nivaerna for att hinna klart
forst. Var tydlig med att de ska ldsa instruktionerna noga och att de ska
stanna upp, till exempel efter niva 5, och svara pa fragor och reflektera 6ver
vad de gjort och lart sig.

I filmerna far eleverna tips om nya block och hur de kan anvandas. Om
eleverna hoppar 6ver filmerna, kan det bli svart med nasta steg.

Nir man programmerar anvinder man sig oftast av de engelska uttrycken. Pa
sidan code.org har man Oversatt uttrycken till svenska. Det kan gora eleverna
ndgot forvirrade.

P4 den hir sidan finns en sammanstillning av de vanligaste uttrycken pa
svenska och engelska samt deras betydelse:

http://volante.se/wp-content/uploads/2015/09/Hej_Ruby_ordlista.pdf

PEDAGOGISKA TIPS

Testa garna verktyget sjalv forst. Da far du en foraning om vilka eventuella
problem som eleverna kommer att stéta pa. Det tar mindre dn 30 minuter att
ta sig igenom alla banor om man ser alla filmer och om man inte gor nagra
fel. For eleverna, som dven ska stanna upp och reflektera 6ver vad de gjort,
tar 6vningen ca 1h.

Samla girna klassen efter genomford uppgift och repetera begrepp och
diskutera deras erfarenheter.

Uppgiften gar att byggas ut. P4 webbsidan Code.org finns flera andra
utmaningar av varierande svarighetsgrad.

m. Liber
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En del uppgifter ar 6ppna och eleverna far skapa fritt. Tidsbegransa giarna
det fria skapandet. Annars ar det ldtt att programmet blir stort och koden
blir rorig och darmed svar att tyda och/eller svar att koppla samman med
Konstnarens/Elsas rorelser.

Skapa konto eller inte?

Fordelen med att ha ett konto pa Code.org, ar att eleverna kan spara sina
arbeten. Kontrollera vad ni har for policy pa skolan och paminn eleverna om
att aldrig skapa konton utan att ha ett godkdnnande fran sin larare och/eller
vardnadshavare.

FORMAGOR

m formulera och l6sa problem med hjdlp av matematik samt virdera valda
strategier och metoder,

B anvinda och analysera matematiska begrepp och samband mellan begrepp,

B anvianda matematikens uttrycksformer for att samtala om, argumentera
och redogora for fragestillningar, berdakningar och slutsatser.

CENTRALT INNEHALL
® Hur algoritmer kan skapas och anvindas vid programmering.
Programmering i visuella programmeringsmiljoer.

B Grundliaggande geometriska objekt diribland polygoner, cirklar, klot,
koner, cylindrar, pyramider och rdtblock samt deras inbordes relationer.
Grundliaggande geometriska egenskaper hos dessa objekt.

m Konstruktion av geometriska objekt, sdval med som utan digitala verktyg.

B Strategier for matematisk problemlosning i vardagliga situationer.

m. Liber
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ELEVUPPGIFTER MED KOMMENTARER OCH FACIT
Introduktion

Vi rekommenderar att ni tittar pa den forsta filmen tillsammans.
Filmen dr pa engelska men ar textad pa svenska.

Om ni har mojlighet att visa filmen pa storskarm infor klassen, kan ni med férdel dven
gora den forsta uppgiften, niva 1, tillsammans. Visa de olika delarna for eleverna:
rutan till vanster dar resultatet av programmet visas, verktygsladan och arbetsytan
samt visa hur man lagger till/tar bort block och testar sitt program. Anvand garna
“Lathund Programmering” som underlag.

1. Vad ir pixlar?

Pixlar kan dversattas med "bildpunkter”. En bildskarm ar uppbyggd av manga sma
punkter - 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.

Exempel pa elevsvar: "Halften av ett halvt varv”.

DEeL 1: Konstndren

1. Gor pussel 1-3. Svara sedan pa fragorna:

L vid start
med [{[8]¢) pixlar
2. vid start
Stall in farg
med pixlar
svéng sviing med grader
B (255,119, 255) med pixlar
a hoger v Nzl 90 v Ke[=Tel=Tg svang EEEEA med ELED grader
med (1) pixiar
svang [ héger v Eutlel 90 v Ne[cle =g
3. flytta framat v Nuizell 100 Nelbdr1s

upprepa ganger
I flytta framat v Jul-el 100 Feics
svang med E[KD grader
L =
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a) Vad ar en loop och vad anvinds de till?

En loop dr en slags upprepning. Loopar anvdnds nar nagon del av koden ska upprepas
flera ganger eller tills ett visst resultat har uppnatts.

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

Nar man ritar en kvadrat ar det anvandbart med en loop for att slippa upprepa samma
kod fyra ganger. Koden blir kortare och lattare att verblicka.

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

4,
pelV)
45 Vld start
oy 60 upprepa [E) génger
B 90 gor | Stallin farg | slumpad farg
/120 | A flytta framat v Bl 100 el

upprepa (& ganger 135 svang (EEEEA med grader
gor | Stall in farg slul 150

flytta framat v [l 180

svang med (80 4§ grader |

5. Tips: Tva loopar. En for triangeln och en for kvadraten

vid start
upprepa [E) gdnger upprepa [E) ganger
(Tl flytta framat v Rusel 100 R
svang med grader
N

upprepa [E) ganger
e[l flytta framat v Rislel 100 NelbiETs
. svang med [ERRED grader

upprepa ganger

a) Nir du ritade en kvadrat behoéver du svinga 90°. Hur manga behover
du svinga nér du ska rita triangeln?

120°

b) 4 -90° = 360°. Hur mycket dr 3 - 120° = ? Ser du nagot samband?

Produkten blir samma = 360°

3. Gor pussel 6-10 och svara pa fragorna:

6. Tips: Rita triangeln forst sa du vet at vilket hall Konstnaren star.

upprepa ganger

[e[o/ @ flytta framat v Fnt=el 100 JeiaErs
svang med grader
S

Da blir det lattare att rakna ut hur mycket Konstnaren ska svanga innan kvadraten
ritas upp.
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upprepa [E) ganger
<[/ flytta framat v Fuleel 100 FelbiETs
svang [iEEEES med grader
S—

ISl l vanster v Billell 9O v Felclel:lg

vid start

upprepa [EJ ganger

gor med [[[&[¢) pixlar
_svang EEEES med grader

svang med [ERED grader

upprepa [E3 ganger

gor med [{[[¢) pixlar
jvéng med [E[ED grader

7. Tips: Ta ett steg i taget

vid start
svang med grader
Stall in farg
upprepa ganger
gor med pixlar
_ svang (EEEED med ERED grader

Uppgiften kan I6sas pa olika satt beroende pa vilket hall man valjer att svanga:

svang med [ERED grader

Stall in farg

upprepa ganger

gor med [§[e]e) pixlar
_svang med [ERED grader

svang med EEED grader

med [E8) pixlar

upprepa ganger

gor med [{[E[€) pixlar
_svang med grader

vid start
upprepa [EJ ganger

gor | Stall in farg slumpad farg
med pixlar
med pixlar
:véng med grader

Liber
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upprepa ganger
90T | move (EEED by | @) pixels

turn ((EEEEA by | ) degrees
N,

10. Eget arbete.
Uppmuntra eleverna att kunna tolka sin kod och gdrna ha en plan for sitt skapande.
Lat dem inspirera varandra samt redovisa sin kod och sitt alster for klasskamraterna.

a) Pussel 6: Hur gjorde du for att lista ut hur manga grader Konstniren
behovde svinga efter hen ritat triangeln?

Exempel pa elevsvar: "Jag testade mig fram”. "Jag sag att det var ett kvarts varv och
det ar 90 grader”

b) Pussel 7: Vad var svarast?

Exempel pa elevsvar: "Att rita strecket mellan kvadraterna”. "Att fa den andra
kvadraten pa ratt plats”.

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

Exempel pa elevsvar: "Det ar som att dra lott. Den blir ndgon av fargerna, men man

vet inte innan vilken det blir”.

4. Efter pussel 10, vilj ”Avsluta” och sedan ”Fortsdtt” i rutan som dppnas:

. [0 skicka till telefon
P Kkor
-

~

Fortsatt spela Fortsatt

# Liber
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DEL 2: Konstndren 2

1. Gar vidare till ”Niva 7: Konstnaren 2”. Borja med att se filmen.
a) I filmen berattar Mark Zuckerberg om loopar. Vad ar han mest

kind for?

Mark Zuckerberg ar mest kand for att han var med och skapade Facebook.
b) Tror du Mark ar duktig pa att programmera?

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

Facebook skapades 2004. Da var Mark 20 ar gammal.

2. Gor pussel 1.
1.

vid start
upprepa [EJ ganger

[«[o] 8| flytta framat v Nyls! pixlar
svang med grader
S

3. Fortsdtt med pussel 2 och 3.

TIPS: Kor programmen som det 4r, innan du gor nagra forandringar. Da
ar det lattare att forstd var ”sviang hoger med 90 grader”-blocket och
”rotera”-blocket ska placeras.

2.

Stall in farg slumpad farg

upprepa ganger

gor med [{[]¢) pixlar
:v&ng med [EE) grader

svang med grader

vid start

Stall in farg slumpad farg

upprepa ganger

gor med pixlar
\_siréng [ héger v Jyal=le] grader

svang med [E[8) grader
Stall in farg slumpad farg

upprepa [EJ ganger
loTall flytta framat v Jute) pixlar
svang [GEEEEA med grader
S

# Liber
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vid start

upprepa [E) ganger

gor | Stall in farg slumpad farg
upprepa ganger

feloldl flytta framat v Ful=Gl 100 FeIP4ETe
svang med grader
S

sving med grader
| —

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!

4. Tips: Vilket tal multiplicerat med 36 blir 3607

vid start
upprepa ganger
gor S"'téll in farg slumpad farg
u'pprepa ganger
gor med pixlar
_svang [hoger v Fill] grader

svang med [Ef3) grader
—

5. Tips: Vilket tal multiplicerat med 10 blir 3607
vid start
u.'pprepa E ganger
gor Stéll in farg slumpad farg
upprepa ganger
gbr med [{[e]e} pixlar
événg ((EEEED med grader

=1l héger v Ful-lell 10 Kelclel:lg
| —

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

6.

vid start
upprepa () ganger

Sl | flytta framat v Jrlte pixlar
sving [(EEEEA med E]Y) grader
S
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6. Ga vidare till pussel 7.
Ledtrad: Hur méanga génger ska programmet upprepas? Hur manga pixlar
maste Konstniren forflytta sig mellan varje uppritad kvadrat?

7.

upprepa ganger
gor | Stall in farg slumpad farg

upprepa [E) ganger

elo @l flytta framat v Jul=ls| pixlar
svang med [E[8) grader
S—

flytta framat v [pClel pixlar
 —

6. Gor pussel 8.
Ledtrad: Hur manga ganger ska programmet o
upprepas och vad maste Konstnaren gora
vid varje horn for att hamna i ritt position
for att rita ”nista stege”? ’ "

8.

gy

vid start
ﬁpprepa ganger
gor prrepa [ 10 ReEllel:14
gor étéll in farg slumpad farg
dpprepa ) ganger
gor med pixlar
_svang med [E[R) grader

ytta framat v [yl pixlar
svéng med [E[E) grader
| —

9. I pussel 9 far du testa dig fram.
Ledtrad: Ska Konstniren svianga mer £y
eller mindre 4an 90 grader? &

0 ?

vid start
upprepa ganger
gor u'pprepa E®) ganger
gor | Stallin farg | slumpad farg
upprepa ganger

s[o]8l flytta framat v Fillel pixlar
svang [(EEEES med [ER) grader
T— .

flytta framat v Fi=e) pixlar
—
svang [(EEEEA med [E[R) grader
R —
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10. Pussel 10 kan se svart ut vid forsta anblick, men du ska bara indra hur
manga ganger loopen ska upprepas.
TIPS: Andra ”???” till en 1:a och se vad som hinder.
vid start
ubprepa ganger
sr [ ynprens BTN o

_ vid start

upprepa [E) ganger
gor | upprepa ganger

gor | Stall in farg slumpad farg
upprepa ganger
gor med pixlar
:véng med [E[8) grader

tta- framat v Fyy=le) pixlar
L —
svang (héger ¥ Bl 80 Felle e
—

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

Experimentera genom att byta ut ”???” till olika virden. 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
upprepa ganger

g6r | upprepa [[®) ganger
gor Stall in farg slumpad farg
upprepa [£) ganger
f!ztta framat ¥ FuGlell m=  [PAG

svang med &i%) grader
S

fytta framat v Nyl pixlar
| N—

SYENN hoger ¥ Entlell 150 Relcle[<lg
S
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UTVECKLA

ELEVUPPGIFTER MED KOMMENTARER OCH FACIT

Introduktion

Vad goér man niar man “kodar”?

L

Exempel pa elevsvar: "Man skriver kod. Man programmerar”

2. Vad ir ett program?

Ett program ar en samling instruktioner till en dator. Datorn tolkar och utfor
programmet.

3. Vad ar pixlar?
Pixlar ar bildpunkter. En bild eller en skarm ar uppbyggd av 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.

180 grader motsvarar ett halvt varv.

DEL 1: Loopar
1. Gor pussel 1-3.

L id start

flytta framat v [i=eF 100 v [ elbiEl

r3 Vvid start

flytta framat v Byl [100 v FM{ElS
svang med E[ED grader
flytta framat v |ilte. (100 v NeIPiEl

=B \id start

ftta framat v Nl pixlar

svéng med ELKD grader

med KD pixlar
s“'véng [hoger v INELE 90 v Jelctels
med [[[e[ED pixlar
s.'véng (EEEED med ERED orader

flytta framat v Hyl=lel 100 v FelbiE]s

2. Se filmen om loopar.

3. Svara sedan pa fragorna:
a Vad ar en loop och vad anvinds de till?
En loop ar en slags upprepning. Loopar anvands nar man skriver kod for att slippa
upprepa samma kod flera ganger.

b) Varfor anviander man loopar nir man programmerar?
Koden blir bade enklare att skriva och lattare att tyda och felsoka.

# Liber
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4. Gor pussel 4 och jamfor med pussel 3. Vad var den storsta skillnaden
mellan att anvidnda och att inte anvdnda loopar? Diskutera tillsammans
med en klasskamrat.

Programmet blir kortare eftersom man inte behéver upprepa koden flera ganger.

4.

u.'pprepa ganger

eIl flytta framat v Rpre pixlar
svéng med ([EFKD grader
| —

5. Gor pussel 5-7 och trina pa att anvianda och anpassa loopar.
Om du vill fa Anna och Elsa att forflytta sig snabbare drar du bara
reglaget at hoger.

5.

vid start
u'pprepa ganger
qbr u'pprepa EX2 ganger
[ Cflytta framat v Lyl 1100 v NeDEl
svang med ERED grader
S
s.vé'mg med grader
—
6. vid start
upprepa (XD génger
goér Li'pprepa XD ganger
SILl flytta framat v Ragel 100 v Rer s
svang [[EEEEA med ERKD grader
S
svang [(FEEEA med grader
S
7.

vid start

dpprepa EED ganger

gor med &R pixlar
med [REED pixlar
_svéng [héger v Entetell SO v Fe[clells

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

Eftersom Elsa ska rotera 360 grader totalt, men fordelat pa 10 steg, maste hon rotera
36 grader at gangen. 10 - 36 = 360

8. :
vid start

upprepa [{[CED ganger
lo/ 8 flytta framat v [al=lel 100 v FelFicls

ga bakat v [l 100 v FelbiEls

_svang (EETTAA med grader
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7. Gor pussel 9. Kan du utnyttja sambandet fran pussel 82 Hur? Skriv ned
dina tankar i ditt raknehifte.
x+90=360,x =4

EN \id start
upprepa ERED ganger

gor | Stall in farg slumpad farg

flytta framat v [[jl=e! pixlar

ga bakat v [l 100 v FeiiED

svang med grader
—

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

Elsa borjar med att rotera at hoger och man kan se pa bilden att hon ska rotera
mindre an 90 grader.

b) Kan du se ndgot samband, liknande det fran pussel 8 och 9, som ar
anvandbart nar man ska losa pussel 10?

60 +120 + 60 +120 = 360

c) Om Elsa borjar med att svanga 80° istallet, hur stor behover hennes
andra sving vara for att det ska bildas en parallellogram?
Skriv ned ditt svar och beskriv hur du tanker i ditt raknehifte.

80 +x+80+x=360

x+x =200
x =100

10. vid start
upprepa ganger
ol | flytta framat v Najlte €} pixlar

svang [EEETRA med (EOKD grader

flytta framat v Rl 100 NelbiEDs

svang [[FEEEA med grader
S

9. Fortsdtt med pussel 11 och 12.

SO \id start

upprepa EEB ganger
gor | upprepa ganger
Sl | flytta framat v Juee) pixlar

svang med (KD grader

fytta framat v [l pixlar
svang med grader
—

_svang med EXKA grader

# Liber
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12

Jpprepa EEED ganger
gér ("upprepa ganger
felelg med LK pixlar
svéng med (KD grader

flytta framat v |l (KD pixlar
svang med grader
—

svang med grader
—

10. Avsluta med pussel 13. Vilket samband kan du utnyttja nar du ska riakna
ut hur manga ganger hon ska svianga 1° for att det ska bli ett helt varv?

x+1=360,x=360
13.
tjbprepa [ 360 v JeEleleld

S flytta framat v Jailte B2 pixlar
\Eﬁéing hoger v M= grader

DEL 2: Funktioner

1. Borja med att se filmen om funktioner. Filmen ir textad pa svenska men
hir foljer 4anda 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?

€n funktion ar en del av ett program. T ex kan man skapa en funktion av koden for
hur man ritar en kvadrat och kalla den funktionen for "kvadrat”.

b) Nir man skriver program vill man forsoka halla koden sa kort och
tydlig som mojligt. Pa vilket sitt kan en funktion hjilpa till med det?

Istallet for att skriva koden "anropar” man funktionen. T ex istdllet for att skriva

koden for hur man ritar kvadraten, skriver man namnet pa funktionen, det vill sdga
"kvadrat”,

Liber

EXTRAMATERIAL TILL MATEMATIK BETA © LIBER AB « FAR KOPIERAS i

15



3. Gor pussel 14-17 och triana pd att anvanda funktioner. Anvand tidigare
samband fran Del 1.

14, vid start
upprepa LK ganger
gdr | skapa en cirkel

_hoppa med EERA pixlar

15. vid start
Qpprepa ganger
gor s.kapa en cirkel
hoppa med pixlar
:\)éng med {EED grader

16. vid start

skapa en cirkel
storlek:
s'kapa en cirkel

storlek: | (KD

YA \id start

upprepa (EKB génger
gor | skapa en cirkel

storlek:

s."kapa en cirkel
storlek:

_svang med grader

4. Gor pussel 18-19 och beskriv, i ditt raknehafte, hur du kan berakna hur
manga grader Elsa ska svinga mellan varje gren.
TIPS: hur médnga grader dr det mellan de tva yttersta grenarna?

Mellan de tva yttersta grenarna ar det 90 grader. Alltsa borde det vara halften, det
vill saga 45 grader hon behodver svanga.
18. vid start

Ljpprepa ganger
gor skapa en snoflinge-gren

svang med grader
p

19. vid start
upprepa [EEA g9anger

gor | Stall in farg slumpad farg

skapa en snoflinge-gren

SCule] hoger v Byl grader
| —
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5. I pussel 20 far du skapa fritt. Om du vill ha uppdrag och utmaningar i
pussel 20, ga till Del 3!
Bra saker att papeka for eleverna for att det ska bli ett larande och inte en lek:
- Ha gdrna en plan for vad du vill ha fér ménster.
- Bygg ditt program steg for steg.

- Testa programmet ofta, sa har du méjlighet att ratta till det som eventuellt blivit
fel.

- Testa bade med och utan loopar respektive funktioner.

- Trana pa att beskriva de olika stegen i ditt program om din larare vill att du visar
upp ditt program for klassen eller en mindre grupp.

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 svianga 1° ett visst antal ganger.

vid start
upprepa ganger

I flytta framat v [l 1 v FeiiETe

svang med grader
—

Testa vad som hiander om du okar antalet grader Elsa svanger mellan
varje forflyttning till 2° istdllet for 1°.

Lipprepa ©) ganger
elel M flytta framat v Nyl 11e0dE ]
svang med 3 grader
S

Hur mdnga ganger 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?

vid start
upprepa [E[) génger
gor fItta framat v Nl pixlar

sVéng med grader 2-180 =360
—
vid start
“PAFIEE, 120 | EAnE Ay 3120 = 360

gor flytta iz nt:ihd med [ pixlar
svang med [EJ grader
o

m. Liber
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vid start
upprepa [E[) ganger

gor flytta icE1d med [ pixlar

4:90 =360 osv
svéng [(EEEES med [E) grader
S

vid start

upprepa [E) ganger

gor med ([E) pixlar
_svang (i=FEEA med ELE) grader

Foriandra koden sd att det istillet ritas upp en atta-, sex- eller
femhorning.

vid start
upprepa [E) gdnger
e[l flytta framat v Flelel 50 FelbiEls

SYENGTN hoger v Nuletell 45 RelTe [ 8-45=360
= osv

2. Alfabetet

a) Att fa Elsa att rita bokstaven ”1” ar enkelt. Men hur fir man henne att
rita ndgon annan bokstav, t ex L, F eller E?

Exempel:

stallinfarg | (@

svang med [E]) grader
flytta framat v [l pixiar
| ga bakat v FutTel 50 Fehiklg

svang [iEERS med EI) grader
med pixlar

svang med [EF) grader
flytta framat v Jiil=le! pixlar

| ga bakat v FuGlel 50 NeriElg

svang med grader
med [EJ&) pixlar

svang med grader
flytta framat v JuCLH 50 FelETs
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b) For att fa till ett V behover Elsa byta riktning ett par ganger. Testa!

Exempel:

vid start

svang med grader
flytta framat v [pl=e) pixlar

svang med grader

flytta framat v Ful=s8 100 FelbiEls

G4 sedan vidare till bokstiverna W, M och N.

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

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

hoppa med [§efe) pixlar

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

# Liber
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