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Till er som anvander Programmering

Programmering ar ett komplement till baslaromedlet Matte Direkt
Borgen ak 4-6. Komplementet innehaller analoga programmerings-

uppdrag och foljer Lgrll reviderad 2018.

Materialet ar uppbyggt med forslag pa fardiga lektionsupplagg.
Programmering ar ett kopieringsunderlag som innehaller instruktioner
till 1araren, arbetsblad till eleverna samt facit. Under 2019 kommer

flera lektioner att laggas ut kontinuerligt.

I instruktionerna till lararen finns:

e Uppskattad tidsatgang

° Moment ur Lgrll reviderad 2018

e Arbetsgang. Rubrikerna A, B, C och D informerar om arbetsgang
och kan skrivas pa tavlan som instruktion till eleverna.

e Extra uppgifter. Dessa kan ha olika karaktdr men bestar ofta av
forslag pa gemensam aktivitet, 0va mera och/eller utmaning.

e Facit

Arbetsbladens upplagg:

* Begreppsrutor och faktarutor

* En progression mellan uppdragen

* Eleverna far olika uppdrag dar de ska hjalpa Turtle att ta sig fram

1 en visuell analog programmeringsmiljo.

Lycka till!

Linda ﬂ(emye

Sanoma Utbildning

Hej!
Det dr jag som
dr Turtle.



Skriva kod och hitta buggar LEKTION

Tidsatgang: ca 90 minuter.

I slutet av lektionen finns forslag pa extra uppgifter som du kan
anvanda vid behov eller vid andra tillfallen.

Moment ur Lgrl1 reviderad 2018:

Algebra: Hur algoritmer kan skapas och anvandas vid programmering.
Programmering i visuella programmeringsmiljoer.

A. Gemensam introduktion

1. Diskussion: Vad i klassrummet dr programmerat? SEMMONESIENING

EXEMPEL dator, bildskdrm, tv, fjirrkontroll, tids- o Vad ldrde vi oss?
installt flaktsystem. En del elever kan ndmna dator-
spel och associerar programmering till att fa pro-

grammera egna spel pa dator. Har dr det viktigt att

behalla dessa elevers entusiasm samtidigt som du

Svar: Vikten av att vara tydliga med de
stegvisa instruktionerna. Samma sak giller
vid programmering av ett datorprogram.

podngterar att vi under lektionerna kommer att lara
0ss principer inom programmering.

. Ova praktiskt: illustrering av “exakta
instruktioner”

3. Begrepp

Skriv begreppen pa tavlan. Diskutera, resonera
och exemplifiera begreppen. Detta underlattar for
eleverna nér de arbetar vidare med uppgifterna

i arbetsbladet.

Algoritm, kod och bugg.

Material: klossar. .

Algoritmbestar av exakta steg-for-steg-instruktioner,

INTRODUKTION Beritta for eleverna att en algoritm
bestéar av exakta steg-for-steg-instruktioner som kallas
for kod. Du styr till exempel en dator med en kod.

OVNING Programmeraren och maskinen.

Dela in eleverna tva och tva. Placera dem rygg

mot rygg och med varsin uppsittning av lika ménga
klossar. Den som forst dr programmeraren bygger
en konstruktion av sina klossar och beskriver for
maskinen hur konstruktionen ser ut. Maskinen
bygger en likadan av sina klossar. Nar eleverna ér
klara jamfor de konstruktionerna med varandra.
Blev de likadana? Var instruktionerna tydliga?
Eleverna byter roller och upprepar uppgiften.

REFLEKTION ENSKILT/I PAR/ALLA
o Liknar konstruktionerna varandra?
o Om ja, vad bidrog till likadana konstruktioner?
Svar: exakta instruktioner/exakt kod.
« Om nej, vad kunde Du ha gjort annorlunda?

Svar: tydligare instruktioner/kod).

Nir konstruktionerna ser olika ut sa innehaller
koden fel instruktioner/buggar. Genom att ga
tillbaka och ritta instruktionerna blir koden tydlig,
buggarna forsvinner och konstruktionerna blir
likadana.
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som kallas for kod. Varje kod betyder nagot for en
dator. Om datorprogrammet inte kan tolka eller
tolkar instruktionerna fel, har det blivit en bugg.

I den praktiska 6vningen anvéinde vi oss av det
talade spraket som kod, men koden kunde dven
ha bestatt av symboler. Datorprogrammen som vi
anvéander oss av dr skrivna med programmerings-
sprak som till exempel Phyton och C++.

B. Arbeta med arbetsblad

I detta arbetsblad far eleverna folja skoldpaddan Turtle i
en analog programmeringsmiljo. Turtle kommer med
sju olika uppdrag som eleverna ska utfora.

o Uppdrag 1 och 2: Eleverna lér sig “sving hoger” och
“svang vanster’.

Fortydliga for eleverna: Koden “sving hoger” innebér
att figuren roterar 90° runt sin egen axel. Den tar alltsa
inte ett steg till hoger, vilket dr en vanlig missuppfattning.



» Uppdrag 5 och 6: Eleverna liser kod, hittar flera
S = R b buggar, skriver ritt kod. Eleverna skriver egen kod
et e e et e med buggar, l6ser varandras kod och rittar koden.

e alika
Algoritmerna bestir av exakta stegfor-steg-instruktioner Hjdlp M9 mede:nm att
som kel o wod. Vrie od btyder gt o datorn wpofere ger,
Sving hoger betyder tll exempel att iguren stér pé sin 165 upp

e Wk TIPS Bestdm gérna paren i forvag sa att ingen blir
UPPDRAG 1: At vilket hall ska skéldpaddan Turtle sviinga for att komma fram till sjén? X3
— utanfor.

Borja med at lisaigenom ala rader med kod.
Fyll1 den ratta koden ph den tomma skrivraden. 8|

Skeiv H for sving hoger och V for sving vanster Sk JE.

1 G tva steg framat

2 svamg
3 Gh tre steg framat . JEJE. . . fre=n
4 suing Skriva kod och hitta buggar

5 Gi tre steg franat m

UPPDRAG 5: Turtle har varit och badat vid sjn och ska nu gi hem for att éta middag.
Kontrollera koden s att Turtle hittar hem ill sitt hus. Andra kod nir det behavs.
UPPDRAG 2: At vilket hall ska Turtle sviinga for att komma fram till sjén?

Skriv H for sving hoger och V for sving vinster. Programmerarns kod Pinod

2 G ett steg framt 8|4 -

3 svang 4 Svang hoger 4

4 G tva steg framat Ll S G4 tre steg framat o ] P—
5 Svang 6 Svang vanster Ll L
6 Gi tre steg framat 7 Ga tre steg framat i

7osveng . 8 sving hoger - X =
- 3 e (@

9 sving
10 Ga tva steg framat

1 svang UPPDRAG 6: Skriv en egen algoritm med buggar.

Skriv minst fem rader med kod pa skrivraderna hir nedanfor, en s kallad algoritm.

12 63 ett steg franat

Din kod ska innehilla tvi buggar, som nte fir komma efter varandra.

a Rita in hinder och markera mlet.

Be en Klasskamrat att hitta dina buggar och skriva in rit kod

INSTRUKTIONER TILL DIN KLASSKAMRAT; L6s uppdraget. Lis igenom koden, ringa in buggarna

och skriv in ritt kod pa skrivraden.

Uppdrag 1 och 2 . > (g
o Uppdrag 3 och 4: Eleverna laser kod, hittar bugg, B

+ Varfor i det viktigtat hitta och dindra buggar?

skriver ratt kod. e

Skriva kod och hitta buggar Uppdl’ag 5och6

Ni datom inte kan lisa koden s4 fungerar inte datorprogrammet ellr spelet

h hittad h buggen bos

N p— « Uppdrag 7: Eleverna behover ldsa all kod, resonera och

= avgora vilken kod som ger Turtle den kortaste vigen
Ringa in buggen,
t hem.

skriv in ritt kod.

Programmerarens kod: Din kod:

1 G tva steg framat

2 svang noger

3 G fem steg framat

4 svang hoger
5 Gi tva steg framat

¥

Skriva kod och hitta buggar

UPPDRAG 4: Hjilp Turtle att hitta till sitt hus. Lis igenom all kod.
Ringa in buggen och skriv ritt kod pa den tomma skrivraden.
UPPDRAG 7: Turtle &r tdrstig och behaver hjalp att hitta till sjén. Vilken algoritm &r
Programmerarens kod: Din kod: riitt om din uppgift &r att hitta den kortaste viigen for Turtle? Ringa in det ritta alternativet.

1 Gi tre steg framat
ATERNATIV 3

2 svang noger

1 Svang vinster
2 G fyra steg framat
4 svang hoger 3 svang hoger

3 Gi tva steg framat

e st gerom kaden ocy
‘ade buggen, si blev koden en exakt
Steg-forsteg-beskriuning |
Duchar nu skapat en algoritm o

till datorprogrammet
1 G fyra steg framat
2 Svang vanster

@

3 Gh tre steg framat
a 4 Svang vanster
5 Gaett steg framit

Uppdrag 3 och 4 2 i tues s frone

1 Ga fen steg framit
2 Svang vinster
3 Ga tre steg framit
4 Svang vanster
5 Gh tv steg framit

Uppdrag 7
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C. Genomgang av arbetsblad

D. Gemensam reflektion

« Vilka begrepp har du lart dig idag? « Kan du ge exempel pa vad begreppet bugg
Svar: algoritm, kod och bugg. innebér?

« Kan du ge exempel pa begreppet algoritm? Svar: en felaktig del i en kod.
Svar: exakta steg-for-steg-instruktioner. o Vad har du lart dig idag?

« Kan du ge exempel pa vad begreppet kod innebér? Svaren kan variera.

Svar: en instruktion.

EXTRA UPPGIFTER: 6va MERA Enskild-/paruppgift. Skriva egna algoritmer.
T . FEleverna skriver ner en a]goritm’ det vill sdga den

© Material: penna, papper eller riknehiftet. exakta steg-for-steg-instruktionen, for hur man borstar
................................................................... tinderna, sitter ner p4 en stol eller tar pé sig gummi-
AKTIVITET Gemensam uppgift. Tusenfoting. Alla elever stovlar. Eleverna avslutar med att testa varandras

stiller sig i en ko och ser framat. Eleven som star forst algoritmer.

i kon vander sig om med ansiktet mot de andra.
Uppgiften for den eleven ar att visa rorelser och siga
instruktioner sa att tusenfotingen/eleverna ror sig lika.

UTMANING Enskild-/paruppgift. Skriva egna algoritmer.
Eleverna skriver ner algoritmen for 11 + 14. Algoritmen
ska innehélla exakta steg-for-steg-instruktioner for
Utmaning: forsok att enbart sdga instruktioner. hur de l6ser utrakningen. Eleverna diskuterar och
jamfor sina algoritmer. Du kan variera uppgiften med
tex.12-6,2°3, 5.
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LEKTION

Skriva kod och hitta buggar

B . ter Tu'rtle.
En dator styrs med instruktioner som kallas algoritmer. Hej!J ‘19 he ed de olika
Algoritmerna bestar av exakta steg-for-steg-instruktioner : Hjalp ‘mlg m enom att
som kallas for kod. Varje kod betyder nagot fér datorn. uppglf terna 9

|6sa uppdragen!

Sviang hdger betyder till exempel att figuren star pa sin
plats och vrider sig 90° till hoger.

UPPDRAG 1: At vilket hall ska skoldpaddan Turtle sviinga for att komma fram till sjén?

STRATEGI

Borja med att lisa igenom alla rader med kod.
Fyll i den rétta koden pa den tomma skrivraden.

Skriv H for sving hoger och V for sving vanster. . . -

1 Ga tva steg framat

2 Svang

3 G& tre steg framat s - z
4 Svang

5 Ga tre steg framat i

UPPDRAG 2: At vilket hall ska Turtle sviinga for att komma fram till sjén?

Skriv H for sving hoger och V for svang vanster.

1 Svidng

2 Ga ett steg framat %?l .

3 Svang

4 Ga tva steg framat " =

5 Svidng

6 Ga tre steg framat

7 Svang (] [ n (] L]

8 Ga tre steg framat ”
Svang -

10 Ga tva steg framat

11 Sving

12 Ga ett steg framat

Lgr11: Hur algoritmer kan skapas och anvéandas vid programmering i visuella programmeringsmiljcer.



LEKTION

Skriva kod och hitta buggar

Nér datorn inte kan lidsa koden sa fungerar inte datorprogrammet eller spelet.
Ett fel i en kod kallas fér bugg. For att fixa buggen behéver programmeraren leta i koden
och hitta den. Nar datorprogrammet fungerar dr koden rétt och buggen borta.

UPPDRAG 3: Hjdlp Turtle att hitta till sitt hus. Ringa in buggen. Skriv ritt kod pa skrivraden.

STRATEGI:
Borja med att lasa igenom alla rader med kod. pr——
Ringa in buggen. i

Skriv in ratt kod.

Programmerarens kod: Din kod:

1 G3& tvad steg framat

Svang hoéger

Ga fem steg framat

A W oN

Svang hoéger

=¥

5 Ga tvad steg framat

UPPDRAG 4: Hjalp Turtle att hitta till sitt hus. Lads igenom all kod.
Ringa in buggen och skriv ritt kod pa den tomma skrivraden.

Programmerarens kod: Din kod:

1 Ga tre steg framat

2 Svang hoger

3 Ga tva steg framat
4 Sviang hoger . .
5 Ga tva steg framat \
r
............................ ""'~. - I
ind Nar du ldste igenom koden och @T .
andrade buggen, sg pley koden en exqkt
steg-for—steg-beskrivning.
Du hqr nu skapat en algoritm
- nlldatorprograrnrnet
Matte Direkt Borgen - komplettering © Sanoma Utbildning 2018. Far kopieras. H
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LEKTION

Skriva kod och hitta buggar

UPPDRAG 5: Turtle har varit och badat vid sjon och ska nu ga hem for att dta middag.
Kontrollera koden s3 att Turtle hittar hem till sitt hus. Andra kod nir det behévs.

Programmerarens kod: Din kod:

1 G& fem steg framat

2 Svang vanster W

3 Ga tva steg framat

!
4 Svdng hoger

5 Ga tre steg framat 1

Svdng vanster u i

Ga tre steg framat

O 00 N O

Svang hoéger I
Ga ett steg framat @T

UPPDRAG 6: Skriv en egen algoritm med buggar.

Skriv minst fem rader med kod pa skrivraderna hir nedanfor, en sa kallad algoritm.
Din kod ska innehalla tvd buggar, som inte fir komma efter varandra.
Rita in hinder och markera malet.

Be en klasskamrat att hitta dina buggar och skriva in ratt kod.

INSTRUKTIONER TILL DIN KLASSKAMRAT: LOs uppdraget. Lds igenom koden, ringa in buggarna

och skriv in rétt kod pé skrivraden.

Din kod: Klasskamratens kod:

: 2

DISKUTERA MED EN KLASSKAMRAT

o Vad ldrde ni er av uppgiften?

o Varfor ér det viktigt att hitta och dndra buggar?

 Har ni varit med om buggar forut? Vad hinde da?

Matte Direkt Borgen — komplettering © Sanoma Utbildning 2018. Far kopieras. n
Lgr11: Hur algoritmer kan skapas och anvéandas vid programmering i visuella programmeringsmiljcer.



Skriva kod och hitta buggar

UPPDRAG 7: Turtle ar torstig och behdver hjalp att hitta till sjon. Vilken algoritm &r

LEKTION

ratt om din uppgift dr att hitta den kortaste vagen for Turtle? Ringa in det ratta alternativet.

ALTERNATIV 1

Svang vanster

Ga fyra steg framat
Svang héger

Ga fyra steg framat
Svang hoger

Ga ett steg framat
Svang héger

00 N oo v b W N B

Ga ett steg framat

ALTERNATIV 2

Ga fyra steg framat
Svang vanster
Ga tre steg framat
Svdng vanster

v A W N B

Ga ett steg framat.

ALTERNATIV 3

Svdng vanster

Ga fyra steg framat
Svang vanster

Ga fyra steg framat
Svang héger

Ga ett steg framat
Svdang hoger

00 N o U1 A W N

Ga ett steg framat.

ALTERNATIV 4

Ga fem steg framat
Svdng vanster
Ga tre steg framat

Svang vanster

Ul b W N

Ga tva steg framat.

Matte Direkt Borgen — komplettering © Sanoma Utbildning 2018. Far kopieras.
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LEKTION

FACIT oversikt skriva kod och hitta buggar

LEKTION.

Skriva kod och hitta buggar FACIT Skriva kod och hitta buggar FACIT

LEKTION

Turtle
. . . Hej! Jag heter
En dator styrs med instruktioner som kallas slgoritmer. jlp mig med de offk Néir datorn inte kan lisa koden sa fungerar inte datorprogrammet eller spelet.
Algoritmena bestdr av exakta steg.{or-steg-instruktioner uppaifterna genom att Ett fel i en kod kallas for bugg. For att fixa buggen behaver programmeraren leta i koden
som kallas for kod. Varje kod betyder nagot for datorn.  uppdragen! och hitta den. Nér datorprogrammet fungerar &r koden riitt och buggen borta.
16sa upp"

Sviing hoger betyder till exempel att figuren stir pa sin
plats och vrider sig 90° till héger!

UPPDRAG 3: Hjélp Turtle att hitta till sitt hus. Ringa in buggen. Skriv riitt kod pa skrivraden.
UPPDRAG 1: At vilket hll ska skéldpaddan Turtle svinga for att komma fram till sjén?

STRATEG:
STRATEGI
Borja med att lisa igenom alla rader med kod.
Borja med att lisa igenom alla rader med kod. ———
) ) ) Ringa in buggen.
Fylli den riitta koden pa den tomma skrivraden. @
L = Skriv in ritt kod.
Skriv H for sving hoger och V for sving vnster. Ak JN :
- Programmerarens kod: Din kod:
1 Ga tva steg framat .
1 Ga tva steg framat -
2 Svang 2 VANSTER
3 Ga tre steg framat " " "
3 Ga fem steg framat
4 Svang Ll
4 Sving hoger
5 Ga tre steg framat m
5 Ga tva steg framat

UPPDRAG 4: Hjilp Turtle att hitta till sitt hus. Lis igenom all kod.

UPPDRAG 2: At vilket hall ska Turtle sviinga for att komma fram till sjon?
& ) Ringa in buggen och skriv riitt kod p4 den tomma skrivraden.

Skriv H for sving hoger och V for sving vinster.

] " Programmerarens kod: Din kod:

1 Sving

2 G4 ett steg framat . A 1 Ga tre steg framat L

3 Sving v 2 Sving hoger -

4 Ga tva steg framat ol 3 Ga sleg framat FEM

5 Svang v 4 Sving vinster - TR ],

6 G tre steg framat 5 G4 tva steg framat - A i

7 svang H e A A A _|
W .

8 Ga tre steg framat 5 4 R it erom oo -

9 sving H [ ndrade buggen, s biew koden en gk

10 G4 tvd steg framat Dus;iyy'ﬁ‘:;e%bes’mvning

11 Sving H apat en algoritm

till datorprogrammet,
12 G4 ett steg framat

e o e St S a

Uppdrag 1 och 2 Uppdrag 3 och 4

LEKTION.

Skriva kod och hitta buggar FACIT Skriva kod och hitta buggar FACIT 1

UPPDRAG 5: Turtle har varit och badat vid sjén och ska nu g& hem for att ita middag. o L o L
Kontrollera koden s4 att Turtle hittar hem till sitt hus. Andra kod nir det behdvs. UPEDRAG 7: Turtle &r thrstig och behbver hjZlp att hitta til sjan. Vilken algoritm &r
ritt om din uppgift ér att hitta den Kortaste vigen for Turtle? Ringa in det riitta alternativet.

Programmerarens kod: Din kod:
ALTERNATIV 1
1 Ga fem steg framat - 3 1 Sving vanster
2 Sving __ HOGER i 2 Ga fyra steg framat
3 Ga tva steg framat v 3 Sving hoger
i 3 3
4 sving hoger 4 Ga fyra steg framat 0
. 5 sving hoger
5 6 teg framat ___ FEM L]
@ steg frand il — 6 Ga ett steg framat
6 svang vanster - . 7 Sving hoger 'YESE .
7 G tre steg framat - U 8 Ga ett steg framit
s sving __ VANSTER L . — A
9 Ga Teg framst __ TVA € T ALTERNATIV 2

Ga fyra steg framat

. 3 Sving vanster
UPPDRAG 6: Skriv en egen algoritm med buggar.

Ga tre steg framat
Skriv minst fem rader med kod pé skrivraderna har nedanfor, en s kallad algoritm. Sving vinster

Din kod ska innehilla tva buggar, som inte far komma efter varandra. Ga ett steg framat

Rita in hinder och markera milet.

Be en klasskamrat att hitta dina buggar och skriva in riitt kod. ALTERNATIV 4

INSTRUKTIONER TILL DIN KLASSKAMRAT: Los uppdraget. Lés igenom koden, ringa in buggarna 1 Svang vanster

och skriv in ritt kod pa skrivraden. 2 Ga fyra steg framat
3 Sving vinster

Din kod: Kl kod: 4 Ga fyra steg framat
5 Sving hoger

B 6 Ga ett steg framit

2 7 Svang hoger

3 8 Ga ett steg framat

1

5 ALTERNATIV 3

6 1 Ga fem steg framat

7 2 Sving vinster
3 Ga tre steg framat
4 Svang vanster

DISKUTERA MED EN KLASSKAMRAT 5 Gh tvd steg framit

+ Vad lirde ni er av uppgiften?

« Varfor ar det viktigt att hitta och indra buggar?

« Har ni varit med om buggar forut? Vad hinde da?

Uppdrag 5 och 6 Uppdrag 7

Matte Direkt Borgen — komplettering © Sanoma Utbildning 2018. Far kopieras. H
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