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Ovningar

Programmering finns dverallt omkring oss. Se garna avsnitt tva av Programmera Mera (grundskola F-
3) pa UR:

https://urplay.se/program/196680-programmera-mera-vad-ar-programmerat

Sorteringsdvningar ar nagot man kan prova i klassrummet. Sortera efter ndgot bestamt eller 1at
eleverna sjalva hitta bra sétt att sortera pa. Man kan t.ex. sortera indianpérlor, duplo, lego.

Notera att det finns en nerladdningsbar lararhandledning med bl.a. massor av tips pa évningar. Utéver
de tio avsnitt av Programmera Mera finns uppféljaren Programmera Mera 2.0 med fortsattningsavsnitt
(grundskola 4-6):

https://urplay.se/serie/201557 -programmera-mera-20

Man kan saga att nagot &r programmerat om saken uppfyller tre krav:
- Ar elektriskt.
- Har en knapp.
- Nar man trycker pa knappen hander nagonting.

Detta ar en mycket férenklad férklaring men det gér det latt for eleverna att klassificera saker. Oftast
namner de saker som dator, iPad, mobiltelefon, tv-spel etc. Det &r korrekt men svért att forsté var och
hur programmeringen existerar i dessa. Ett battre exempel ar en diskmaskin. Att forsta
programmeringen ar enklare om man delar upp vad den gor i ett diskprogram:

- Suger in vatten.

- Varmer upp vattnet till vald temperatur.
- Spolar disken med vatten.

- Tillsatter diskmedel.

- Spolar av igen.

- Torkar.

JONKOPINGS

jonkoping.se/upptech KOMMUN



https://urplay.se/program/196680-programmera-mera-vad-ar-programmerat
https://urplay.se/serie/201557-programmera-mera-20

Det &r alltsd bestamt (programmerat) vad som ska ske och nér. Denna ordning ar viktig och s& &r det
inom all programmering. Skulle t.ex. diskmaskinen bodrja med att torka disken skulle det innebéra att
disken inte blir ren. Denna ordning kallas i programmering for "sekvens”. | ndsta avsnitt kommer
eleverna skapa egna sekvenser ndr de ska programmera analogt.

Analog programmering

| detta avsnitt ar det bra om eleverna jobbar i par, en som ar programmerare och en som ar robot.

Det finns fyra olika typer av kort; "framéat”, "bakat”, "vanster” och "hoger”. Med hjalp av dessa kan
man programmera sin kompis. Om man har méjlighet att skapa en bana utifran ett rutnat ar det bra
men det &r inte ett méaste. Rutnatet kan t.ex. ritas upp pé skolgérden med kritor eller tejpas upp pa
golv inomhus med hjalp av eltejp.

Till en borjan ar det en fordel att roboten alltid har nasan i samma riktning. Det innebér att "vanster”
eller "hdger” innebar att roboten tar ett steg i sidled (inte snurrar eller svanger pa nagot satt). Det gor
att flerstegsprogrammeringar ar lattare att gora innan man later roboten ga.

Efter ett tag kan man lata "vanster” och "hoger” betyda att roboten svanger dar man stér (90 grader).
Det innebér att ndsan kommer peka at ett annat hall och "framét” som nésta kort blir &t detta hall.

Om man vill bygga pé svérighetsgraden kan man introducera hinder (om man har ett rutnat). Det kan
vara fysiska saker (duploklossar, plasthinkar) eller pappersutskrifter med bilder av slajm eller tuggummi
som markerar att man inte far ga pa denna ruta. Vad som hander ifall man gér pa dessa kan man
diskutera med eleverna. Man kan ocksa gora extrakort som t.ex. ett kort som séger att man ska
plocka upp nagot nar man ar i rutan.

Ett annat forslag péa fortsattning ar att anvanda hela spelplanen till en bana och férsoka hitta kortaste
vagen (sa fa kort som majligt) mellan tva punkter.

Man kan ocksa skapa dansprogrammering utifran bildstédskort fran InPrint som finns att ladda ner i
Software Center (pa startmenyn).




Blue-Bot

Ga igenom med eleverna hur Blue-Bot:en fungerar. Det ar viktigt att tala om for eleverna att robotarna
inte ar leksaksbilar som man kan kdra runt med for hand! Detta gor att kugghjulen gér sénder och
roboten gér sénder. Roboten far endast koras av sina egna motorer!

Framat Hoger
Kor Paus
Vanster Bakat
p
Radera P& undersidan finns
av/pa och ljud av/pa.
\

Programmering gér till som sé att man forst trycker pa "Radera”-knappen. Detta ar for att ta bort ev.
programmering som redan finns i Blue-Bot:en (den kommer ihag programmering aven efter man
sténgt av den). Déarefter trycker man in den sekvens man vill ha. Har man ljudet aktiverat kommer det
bli ett "tickljud” (dessutom blinkar 6gonen) efter varje knapptryck, ar ljudet avstangt (pé undersidan)
kommer endast 6gonen att blinka. Nar programmeringen ar klar kan man kéra den genom att trycka
pa "Kor"-knappen. Skulle man vilja ndédstoppa en programmering kan man ocksé trycka pa "Kor”-
knappen. D& stannar Blue-Bot:en (men kan startas om igen). Programmeringen startar alltid fran
borjan.

"Paus”-knappen ar till fér att om man vill Iagga in en paus i programmeringen. Blue-Bot:en kommer
att st still och blinka med 6gonen innan den sedan gér vidare i programmeringen. Kan vara ett bra
sétt att markera att man stér pa en speciell ruta.

Borja alltid med att radera programmet ("X”-knappen) sa att det inte blir ett program som bara byggs
pal




Skattkartan

Uppdragskorten till Skattkartan &r av tva typer; de med text och de med symboler. Anvand de som
passar bast med din elevgrupp.

Det finns tio olika uppdrag.

Appar for iPad

| appen "Hub” finns tva appar som gér att anvanda med Blue-Bot:

Den enklare av apparna. Ger majlighet att koppla ihop Blue-Bot:en med iPaden via bluetooth. Efter
lyckad koppling blir Blue-Bot:ens dgon blaa istéllet for vita. Da fungerar inte majligheten att
programmera med hjalp av knapparna pé den.

- Blue-Bot.

| appen kan man ladda in olika mattor och gora programmeringen pa iPaden. Detta &r valdigt bra om
man t.ex. kopplar upp iPaden mot en clevertouch eller projektor. Det ar ocksd mojligt att anvanda
appen utan en fysisk Blue-Bot. Pa sa vis kan man t.ex. lata tva elever jobba enbart med en iPad.

- Blue’s blocs.




Denna app ér lite mer avancerad an Blue-Bot. Programmering sker i en Scratchliknande milj¢ (Scratch
ar en annan programeringsapp) vilket innebar att man pusslar ihop sina sekvenser. Det ar darfor bast
att borja med Blue-Bot-appen och sedan gé vidare med denna app om man vill jobba vidare.

Appen Blue-Bot

Nar du forst startar appen far du féljande skarm:

Tryck "Start” och nésta skarm kommer upp:

Blue-Bot™

Please select your Blue-Bot

Har kan du koppla upp mot Blue-Bot om

du vill. Det gar dock utmarkt att kdra appen
—— utan fysisk Blue-Bot. | s& fall tryck p&

Pisase ks s your BaeSo b fumad . krysset i fonstret uppe till hoger for att

] stanga ner det.
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Blue-Bot

Control your Blue-Bot!

Select one of the three modes below to learn
with your Blue-Bot in different exciting ways!

ry Controller Mode
Select this mode fo divectly contrl your Blue8of ond
L M laarn about cause and affect.

Explore Mode
Select this mode fo explore different mats and themes >
with your Blue-8ot,

P Chollenge Mode
I Select this mode fo undertake Blue-Bots challenges! >
L3 3 4

De tre lagena ar:

- Controller mode. Ar fér att kdra en kopplad Blue-Bot som en radiostyrd bil. Det &r allts& styrning,
inte programmering. Kan vara kul att prova snabbt men har egentligen inget med programmering att
gora.

- Explore mode. Har boérjar du med att lara dig hur man programmerar Blue-Bot. Det gér som sagt att
gora utan en fysisk Blue-Bot. Appen har en simulator som gér att du kan se en Blue-Bot pa skarmen
som du kan programmera. Mer utforlig beskrivning av detta lage kommer pé nasta sida.

- Challenge mode. Nar du har fatt koll pa hur man gor for att programmera ger detta lage utmaningar
som eleverna kan jobba vidare med. Mer utforlig beskrivning av detta lage kommer senare.




Explore mode

Detta ar startskarmen for explore mode. Det finns ytterligare fyra
Explore Mode undernivaer. Nar du véljer ett lage s& kommer ett nytt fonster upp dar du
Step by Step far valja vilken karta du vill kéra pa:

Stitele s Det finns méanga kartor/spelplaner att vélja
Repeats pa. Man kan &ven lagga in egentagna kort
som bakgrund.

45 Degree Turns
Choose a grid

- Step by step. Det enklaste laget som visar varje steg nér du programmerar. Det gor att man inte
maste ténka pé hur forflyttningarna blir innan man startar programmeringen. Néasta lage fungerar pa
det séttet.

- Basic programming. Till skillnad fran det forra laget s& maste man starta programmeringen for att se
hur Blue-Bot rér sig.

- Repeats och 45 degree turns. Om man vill kan man prova dessa tva lagen. Repeats gor att man kan
upprepa steg (s.k. loop). | Gvrigt ar programmeringen som i basic programming. 45 degree turns ar
ocksa som basic programming men med skillnaden att Blue-Bot kan svanga &ven 45 grader (i vanliga
fall & det endast 90 grader).

Nar eleverna har blivit fortrogna med hur programmeringen fungerar gar man 6ver till Challenge mode.




Challenge mode

Detta &r startskérmen fér challenge mode. Aven har finns det fyra
Chalanga Mode » I undernivéer och det finns aven tre svarighetsgrader pa varje undermiva.

= |32
H o
Get from Ato B Obstacles

Precis som explore mode kan man vélja karta/spelplan:

- Get from A to B. Appen slumpar ut start
och mél. Blue-Bot placeras och en
malflagga visar vart man ska. Nu fér eleven
skapa programmeringen. Nar man klarat
uppdraget slumpas en ny utmaning.
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Fewer Buttons Random Instructions

- Obstacles. Fungerar pad samma satt som get from A to B men med hinder som slumpmassigt
placeras ut.

- Fewer buttons. | detta lage s& kan man inte anvanda alla knappar i
programmeringen. T.ex. kan framatpilen saknas vilket gor att eleven
maste l6sa det utan att ha tillgang till den knappen.

- Random instructions. Blandade &vningar
fran de tre tidigare.




