UTVECKLA

Programmering
LARARE

Du och dina elever kommer nu att fa bekanta er programmeringsspraket
Blockly samtidigt som ni programmerar ett Dansparty.

Elevuppgifterna finns i tva nivder, Trana och Utveckla. Vi foreslar att du
samrdder med eleverna om vilken niva de ska arbeta med beroende pa
vilka forkunskaper de har. I Trina arbetar eleverna med specifika uppdrag
(”pussel”) medan uppgifterna i ”Utveckla” ar mer 6ppna.

Forutom elevuppgifterna finns dven en ”lathund” dar de viktigaste
funktionerna finns beskrivna.

SYFTE
Syftet med Gvningen dr att eleven ska

B trdna sig i att 16sa problem med hjilp av kod.
B bekanta sig med ett digitalt hjalpmedel.
B f3 erfarenhet av blockprogrammering.

® anvinda kod for att styra dansarna pa olika sitt: med takter och med
tangenter pa skrivbordet.

B trdna pa att ldsa och tolka kod.

B trdna pd att ha en plan nir hen skriver program sa hen kan utvirdera
resultatet och felsoka nar det inte blir som hen tankt dig.

B trdna pa att beskriva sin kod.

TIDSATGANG
En lektion ca.

KOSTNAD
Gratis

UTRUSTNING
Datorer eller larplattor samt webbsidan code.org
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REDOVISNING

Bestam hur du vill att dina elever ska redovisa sitt arbete. Det kan
till exempel vara genom att skriva ned svaren i sitt raknehifte, delta i
diskussioner eller redovisa sin kod for andra.

Under lektionens gang kan du ga runt och folja elevernas arbete. Uppmuntra
eleverna att ha en plan med sitt kodande. Be dem beritta for dig hur de tankt
och beskriva kodens olika delar for dig.

Lat gdrna eleverna arbeta tva och tva genom att l6sa uppgifterna var for sig
foljt av en diskussion om varandras losningar.

Eleverna kan delge varandra sina olika losningar i par eller genom att
till exempel redovisa i mindre grupp eller helklass. Folj garna upp med
gemensamma diskussioner.

FALLGROPAR

Code.org har inte svenskt ursprung. Webbsidan har oversatts till svenska,
men Oversadttningen ar inte helt korrekt och det kan vara problem att forsta
vad de menar ibland. Ofta 16ser det sig av sammanhanget.

Innehallet pa code.org, vad giller 6versattningen till svenska, forandras

lite da och da. Darmed kan vissa rubriker och/eller begrepp som anvinds i
forklaringar av uppgifter eller i de olika blocken skilja sig ndgot fran de ord
som anvinds i elevuppgifterna.

Till exempel har ”space” oversatts till rymd?”, vilket inte ar fel egentligen,
men i det har fallet syftar man pa tangenten ”space”, det vill siga
”mellanslag”.

nar ar intryckt

Aven anvindandet av “varje” istillet for ”var”, kan gora eleverna lite
forvirrade.

Pa engelska anvander man ju uttrycket “every 4 measure” nar vi pa svenska
menar “var 4:e takt”.

varje

Eftersom ursprunget inte ar svenskt, skrivs decimaltal med punkt istillet
for med decimalkomma. Programmet dndrar det automatiskt, om du rikar

anvianda kommatecken:
E 0.5 I takter v .

m. Liber

c]o]
EXTRAMATERIAL TILL MATEMATIK GAMMA © LIBER AB + FAR KOPIERAS



PEDAGOGISKA TIPS
Testa garna verktyget sjalv forst. Da far du en foraning om vilka eventuella
problem eleverna kan stota pa.

Visa gdarna de viktigaste funktionerna for eleverna i helklass innan ni satter
igang. I lathunden ”Code.org och Blockly” finns en beskrivning av verktyget
som kan anviandas som underlag for genomgang.

Uppmana eleverna att inte skynda igenom programmeringsévningarna. Det
handlar inte om att bli fardig forst, utan om ldra sig sa mycket som mojligt
och samtidigt ha kul pa vigen.

Hérlurar bor anvindas eftersom det forekommer musik i programmet.

Samarbeta girna med dmnena musik och idrott och hilsa. Till exempel kan
du ta hjalp av musikldraren for att reda ut begrepp som takt, taktslag och
rytm.

I varje steg (”pussel”) finns utrymme for mer testande och experimenterande
an uppdragen pa code.org beskriver. T ex vad hinder nir variablerna dndras?

"stall in bakgrundseffekt
Glass v Krusningar v i

=S enhorning v ls=N mittersta delen v

1

gor ny

i en
[alla v Wel @ Gangnam v il — v U WeET Y]
[ alla v Welo'al Klappa hogt v [ «— v W{e g1 ils]

nar ar intryckt

efter ) EFECCAD

FORMAGOR
B anvinda och beskriva matematiska begrepp och samband mellan begrepp,

B formulera och l6sa problem med hjalp av matematik och virdera valda
strategier,

B fora och folja matematiska resonemang,

CENTRALT INNEHALL
B Programmering i visuella programmeringsmiljoer. Hur algoritmer skapas
och anvinds vid programmering.

m Strategier for att l6sa matematiska problem i elevnira situationer.
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niva

TRANA

ELEVUPPGIFTER MED KOMMENTARER OCH FACIT

Programmering

1.

2.

EE'LL""*EIB gbr [EMEEENTEDN ESED en ging

Eleven éppnar code.org och "Dansparty”.
Eleven ser filmen "Warm up” ("Uppvarmning”) och séker sedan svaret pa fragorna.

I filmen pratar Miral om mjukvara. Det finns dven ndgot som kallas
hardvara.

Vad menas med mjukvara respektive hardvara? Sok information och
forsok forklara skillnaden mellan de tva begreppen.

Svar: Hardvara (dven kallat “maskinvara”) ar datorns fysiska delar, t ex harddisk,
processor och grafikkort. Mjukvara (aven kallat “programvara”) ar alla program som
anvands i datorn, t ex operativsystem och appar.

. Eleven genomfor "pussel 1",

Eleven fortsatter med "pussel 1" och anpassar programmet genom att:
a) bytalat

b) byta dansare

c) bytaplacering

. Eleven genomfdr "pussel 2"

Eleven fortsatter med "pussel 2" och anpassar programmet genom att andra i det
grona respektive lila blocken.

Eleven gor "pussel 3" och stannar upp och testar flera varianter innan hen gar
vidare. Till exempel genom att

- lagga till flera dansare.

- lagga till flera grona block

- ldagga till flera lila block under varje gront.
Exempel pa hur programmet kan byggas ut:

nar ar intryckt

(biornar v Il O+ I — v RSE
(sengangare v Jleg Strack dig ¥ en géng

nar (EEEED arintryckt
alla katter v B+ =@ Fombie ¥ | en ging
(byornar v [l Kroppsrulining v Jl — v R o)
Lsengangare v Bl Glid v i — v TR
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10.

11.

12.

13.

14.

Eleven ser filmen "Measures” ("Takter") och svarar sedan pa fragorna:
a)Vad menas med takter?

Olika Iatar har olika takt, eller "rytm”.

b)Har ni arbetat med det i amnet musik? P4 vilket satt?

Kanske har eleverna fatt klappa takten till olika latar eller genom att arbeta med
noter.

¢) Lyssna pa nagra latar, forsok hitta rytmen och ”rikna takten”.

Anvand till exempel Iatarna som finns pa code.org och f6lj takterna som anges i
rutan vid dansarna.

d)I vilka yrken beh6ver man kunna ”ridkna och halla takten”?

Exempel: musiker, dansare, kompositor, dirigent, koreograf.

Eleven gor "pussel 4" och styr dansarna med hjalp av takter istdllet for med
tangenterna.

Eleven arbetar vidare med "pussel 5" och har en plan nar hen programmerar och
utvdrderar resultatet.

Eleverna visar sina dansshower for varandra och ger varandra feedback.

Eleven fortsatter pa samma satt med "pussel 6". Eleven testar de olika funktionerna,
anpassar, bygger ut och testar igen.

Eleven ser filmen "Properties” och svarar pa fragorna:

a)Vilka ”properties” (egenskaper) kan man med hjélp av ett ”set-block”
forandra enligt Maria?

Man kan till exempel andra dansarens position, storlek och farg.

b)Hur kan man fa det att se ut som dansarna ar placerade lingre bak pa
skarmen?

Man kan andra storleken fran 100 som ar full storlek till t ex 50. Ju mindre storlek,
desto langre bort ser dansaren ut att vara.

Eleven gor "pussel 7", andrar placering pa dansarna och forséker fa ankan att "byta
plats med” ananaserna efter fyra takter.

Exempel pa l6sning:

"Stéll in bakgrundseffekt
Diamanter v |
gor [AB ny

U rad v |

skapa en ny EGLERD p3

| SE W alla ananaser v [ storlek v JRal

efter
stll in il
stall in till

gl Farsk v ] for alltid
gor for alltid
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15. Eleven léser "pussel 8" genom att anvanda blocket:

ZMEnhﬁrningar . tintto B9

och forsoker att Iagga in en farg fran borjan, for bade enhdrning och bjérnar och en
annan farg efter fyra takter.

Exempel pa losning:

skapa en ny -l mittersta delen v
gér EEB ny

K-LW rad v |

stéll in til (3
set tint to

set tint to @

— 1

efter
set tintto @
"stall in bakgrundseffekt
[ Sno v I
gor for alltid
gor = for alltid

16. Eleven gar vidare till pussel 9 och kér programmet utan att géra nagra forandringar.
Eleven tolkar sedan koden genom att besvara fragorna:

a)Vad betyder de olika delarna?

'%téill in bakgrundseffekt

[Neon v I Krumelurer v J&
gor (B ny

N orans v

s'kapa Caln's enhérning v el mittersta delen v
_

"Stall in” betyder ungefar “Installning fran borjan”.

Fran borjan ska...
- bakgrundseffekten vara krumelurer i neon.
- 16 stycken robotar skapas "i en grans” vilket
i det har fallet betyder att de ska
placeras som en ram langs med "dansgolvets” sidor:
- en enhdrning placeras i mitten av dansgolvet.
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17.

18.

varje
b)Vad innebar blocket ?

Det betyder att nagot ska handa varannan takt, det vill sdga efter 2, 4, 6... osv
takter.
Andras tvaan till en trea, genomfors férandringen efter 3, 6, 9... osv takter.

¢) Vad betyder de olika delarna?
varje

"stall in bakgrundseffekt

(Slumpad) v i
[ alla v BT (Slumpad) v I < v I{eI1dfe]
| —

Varannan takt ska

- bakgrundseffekten andras till en slumpad bakgrund i svart och vitt.

- alla dansare (alltsa bade enhérningen och robotarna) ska byta danssteg till en
slumpad rorelse

Eleven anpassar "pussel 9" genom att géra férandringar till det redan befintliga
programmet och/eller genom att lagga till fler delar.

Uppmuntra eleverna att gora en fordandring i taget och testa programmet efter varje
ny forandring.

Eleven ser filmen "Party on!” och anvander sedan sina kunskaper och kreativitet for
att skapa ett eget "Dansparty”.
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UTVECKLA

Programmering

Eleven 6ppnar code.org och "Fortsatt dansa”.

Eleven vadljer ett eller flera projekt att arbeta med.

Oavsett vilket av projekten eleven vdljer att arbeta med, ska hen att arbeta pa samma
satt:

1. Observera Kor programmet. Vad sker nar programmet kors?

2. Tolka Vad betyder varje rad?

3. Anpassa Andra del fér del for att se om din hypotes stammer.

4, Testa Testa programmet igen efter gjorda anpassningar

5. Felsok Hade du tolkat programmet ratt sa att det fungerar som du tankt att

det skulle gora med dina férandringar? Om inte, felsok

Om eleven vill férdjupa dig annu mer, finns forslag pa uppdrag inom varje projekt.

PROJEKT 1 - Fram och tillbaka

Eleven
- skapar en omvaxlande rutin for huvuddansaren langst fram.
- anvander olika siffror for att andra hur ofta stegen vaxlar.

Exempel pa l6sning:

efter
N ERYET takter
mellan eleu M Slapp ¥

véxla varje () takter
MEIELGN Klappa hogt v Welsiy

alla hundar v IR=VERZHEN 0.5 W]l
Kroppsrullning ¥ B8 Klappa hogt v

PROJEKT 2 - Fler knappar

Eleven styr dansarnas rorelser genom att klicka pa olika tangenter, t ex piltangenterna
och/eller space (mellanslag).

Exempel pa l6sning:

nar [Js84d &r intryckt

=L LinlEE AN sengangare ¥ storlek v

nar WELBERS ar intryckt
rotation v Sjl=ls|

=lis/=1 alla grodor v

nar ar intryckt
é"r\dra alla grodor v rotation v Szl
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Som utveckling kan eleven:
- randomisera dansarens nyans nar hen trycker pa "nedatpilen”.
- lagga till en grupp dansare med slumpmassig layout ndr hen trycker pa "space”.

Space-tangenten ar den vi ibland kallar "mellanslag”.

PROJEKT 3 - L4t oss komma igang!

Eleven

- skapar en andra grupp av dansare i en annan layout.
- andrar layout nar en tangent trycks ned.

- andrar en egenskap nar dansarna dndrar formation.

PROJEKT 4 - Vart tog de vdagen?

Eleven visar/gdmmer dansare med hjalp av olika tangenter.
Observera att "space” blivit 6versatt till “rymden” istdllet for "mellanslag”:

nar ar intryckt

Som utveckling kan eleven aven:

- lagga till en grupp av dansare.

- visa och dolj dansare med hjdlp av piltangenterna.

- ddlja alla dansare och vaxla till en spannande bakgrundseffekt.

Exempel pa l6sning:

nar [T &r intryckt
stall in [EIERMD s synlighetsgrad till

LET rymden v BET@0a% el ad

Stall in EIEED s synlighetsgrad till

"stall in bakgrundseffekt

Discokula v

PROJEKT 5 - Dansgrupper

Eleven styr de bada dansarna samtidigt med olika tangenter.

Som utveckling kan eleven dven:

- lagga till fler tangenter for att styra danserna.

- gbra sa att bakgrundsdansarna ocksa reagerar nar en tangent trycks in.

- vaxla dansare vid var 4:e atgard (takt) genom att ange deras synlighet.
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Exempel pa l6sning:

efter
Stall in EIEEEERS s synlighetsgrad till

efter ©)
stall in EIEELEEED s synlighetsgrad till
stallin EELEGEED s synlighetsgrad till

efter
Stall in EIEISEIGERS s synlighetsgrad till
stallin EIEELEEED s synlighetsgrad till

PROJEKT 6 - Fjdrdedelsnoter

Eleven

- experimenterar med andra taktlangder (som 0.5 fér halvnoter eller 0.125 for
attondelsnoter).

- lagger till nagra andra aktiviteter (handelser).

Varlden _ — .

funktioner nar [ERA ar intryckt

Dansare

Egenskaper NETE bas v BET@OEVUGE

Slf‘fr'or Tl 4 [ takter v |

Logik = —
varie €) EIAD

kte

Notera att 0,5 skrivs som 0.5 eftersom sidan har ett amerikanskt ursprung.

PROJEKT 7 - Bas, mellanregister och diskant

| det hdr projektet dr det bas, mellanregister och diskant som styr koden.
Eleven

- byter mellan olika |atar for att observera hur resultatet av programmet foérandras.

PROJEKT 8 - Oka takten, sakta ner

Eleven
- experimenterar med olika hastigheter vid olika tillfallen i sangen.

- knapar vidare pa den har dansen eller gar tillbaka till nagon av de tidigare danserna och
gor dem annu coolare,
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