,(

AN



L,

OREBRO

Lek — Styra robotar utan programmering

Arbeta tre och tre

Tva robotar ska styras av en person. Robotarna star rygg mot rygg till att bérja med och
startas med en klapp pa huvudet. Robotarna fortsatter att ga tills det gar emot nagot. Nar de
stoter emot nagot fortsatter de att trampa pa stallet. De svanger vanster genom en klapp pa
vanster axel och de svanger hoger genom att fa en klapp pa hoger axel. Malet for den som
styr robotarna ar att de ska sta ndsa mot ndsa med varandra. Da stannar robotarna.
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Digitaliseringen forandrar allt

e Den digitala och den analoga varlden vavs samman.

« Okad automatisering kraver att vi mdste [6sa problem

tillsammans med datorer.

e Datavetenskap ar mer an bara datorer och

programmering. Problemldsning ar en viktig egenskap!



Datalogiskt tinkande (Computational
Thinking) dr en problemldsningprocess for
att beskriva, analysera och 16sa problem
for att kunna ta hjalp av datorer.
(wikipedia)

— Ge detaljerade instruktioner
— Bryta ner problem i delar

— Hitta monster

— Skapa abstraktioner

— Designa algoritmer



/ é ALGORITM q

™ ©  Ge instruktioner, svenska och
andra sprak
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Lek — skapa en algoritm

Skapa en algoritm med hjalp av pilar och andra symboler. Lat en kompis fa prova din algoritm.
Diskutera tillsammans; Vad kan en pil uppat betyda? Ga framat? Hoppa? Om man vill att
kompisen ska hoppa 10 ganger maste man ha 10 pilar eller kan man gora pa enklare satt? Vad

omges vi av for symboler i var vardag?




Dansprogrammering, idrott / musik
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Hur entydiga stegvisa instruktioner kan
konstrueras, beskrivas och foljas som
grund for programmering. Symbolers
anvandning vid stegvisa instruktioner.

LGR11 — Matematik dk 1-3
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}. P 212/344

http://code-it.co.uk/csplanning.html



https://youtu.be/leBEFaVHllE
https://youtu.be/leBEFaVHllE
http://code-it.co.uk/csplanning.html

nqlm

OREBRO

Att styra foremal med programmering

LGR11 —Teknik ak 1-3
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Lek — Utfora uppdrag/styra med hjalp av programmering

Arbeta tva och tva
Arbeta fram ett gemensamt symbolsprak (tex pilar, siffror, loopar).

Skriv en instruktion (kod) utifran symbolspraket med ett uppdrag som ni vill ha utfort. Det kan till
exempel vara att hamta en penna. Prova er instruktion praktiskt. Ni upptacker sakert att det ar flera

saker som ni behover andra om i er kod for att fa det att fungera i praktiken.



I

N&gra vanliga féremadl som styrs av datorer

LGR11 —Teknik ak 1-3

Fundera tillsammans
Teknikpromenad
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Vilka formdagor trénar vie

Uthdllighet vid arbete med svara
komplexa problem.

FOormaga att kommunicera och
samarbpeta for att komma fram fill en
fungerande I0sning.

LAT DEM TRANA PA DETTAI

LAt det ta tid. Lat det bli fel.
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Vilka féormagor trénar vie
Tolerans for osdkerhet.

INGEN KAN ALLT!
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Problemldsning, kritiskt tdnkande,
samarbete, kreativitet,
kommunikation...

... kombinerat med datorkraft.
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Scratch .

Nu ar det dags att prova
programmering i scratch jr.
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Vill du veta mer?

komtek@orebro.se

019 - 21 65 86


mailto:komtek@orebro.se

