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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 sekvens och loop

Tidsatgang: ca 90 minuter eller 45 + 45 minuter.

LEKTION

Materialet gar att delas upp i tva delar. A-delen gors med fordel under forsta passet
och B-D i andra passet. I slutet av lektionen finns forslag pa extra uppgifter.

I lektionen arbetar ni med féljande moment ur Lgri1 reviderad 2018:
Algebra: Hur algoritmer kan skapas och anvéandas vid programmering.

Programmering i visuella programmeringsmiljoer.

Problemldsning: Strategier for matematisk problemlosning i vardagliga situationer.

A. Gemensam introduktion

VALFRI Repetition av ”Lektion 1 - skriva kod och
hitta buggar”
Vi larde oss vad programmering ér, vad begreppen
algoritm, kod och bugg innebér samt arbetade i en
analog programmeringsmiljé.
« Vilka begrepp larde du dig i Lektion 1?

Svar: algoritm, kod och bugg.

« Kan du forklara begreppet algoritm?
Svar: exakta steg-for-steg-instruktioner.

« Kan du forklara begreppet kod?
Svar: en instruktion.

« Kan du forklara begreppet bugg?
Svar: en felaktig del i en kod.

1. Ova praktiskt: illustrering av sekvens och loop

I denna 6vning far eleverna avldsa en pseudokod och
identifiera en princip f6r upprepande kodrader. Denna
princip baserar sig pa radforskjutning och anvénds av
manga programmeringssprak. Numrering av kodrader
gors har for att ytterligare forstarka instruktionen.

Pseudokoden ska utforas pa rutornas linje. Borja pa
papprets nedre vénstra sida, i nedre vanstra hornet av
en ruta.

STEG 1 Skriv instruktionerna/kodraderna enligt
Steg 1 pa tavlan. Eleverna ritar enligt
instruktionerna.

Gemensam reflektion:
o Vad hinde nir du utférde koden?
Svar: Eleverna beskriver vad de har ritat.

Steg 1 Steg 2

Upprepa kodraderna tre ganger
Rita fyra rutor uppat 2

Rita fyra rutor uppat
Svang hoger Svdng hoger
Rita fyra rutor framat
Svang hoger Svdng hoger
Rita tre rutor framat
Svang hoger Svdng hoger

Rita tre rutor framat
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Rita fyra rutor framat

Rita tre rutor framat

Rita tre rutor framat

STEG 2 Skriv Upprepa kodraderna tre ginger ovanfor
och nagot till vinster om instruktionerna i Steg 1. I Steg 2
bekantar sig eleverna med begreppen sekvens, loop och
slinga. Hjélp eleverna vid behov med begreppen. Forstark
begreppen och skriv dem pa tavlan.

Gemensam reflektion:

« Vad betyder den nya instruktionen?
Svar: att instruktionerna/kodraderna ska upprepas
tre ganger.

o Vad kallas den del som ska upprepas?
Svar: sekvens.

 Vad kallas det nér sekvensen upprepas?
Svar: loop eller slinga.

STEG 3 Numrera kodraderna. Skriv siffran framfor
kodraden. Fyll dérefter i 2-8 i forsta kodraden sd att
instruktionen blir 1 Upprepa kodraderna 2-8 tre ganger.

Gemensam reflektion:

o Varfor numreras kodraderna?
Svar: Nér kodraderna blir flera behéver datorpro-
grammet urskilja de upprepande kodraderna fran de
ovriga. I denna kod beskriver forsta kodraden vilka
kodrader som ska upprepas samt hur manga ganger.

« Finns det nagot annat som fortydligar vilka kodrader
som ska upprepas?
Svar: Forsta kodraden dr nagot till vianster om de
ovriga kodraderna. De 6vriga kodraderna under
forsta kodraden dr nagot till hoger och ar de som
gemensamt ska upprepas.

SAMMANFATTNING AV STEG 1-3

Gemensam reflektion:

 Vad ldrde vi oss?
Svar: en princip for upprepande kodrader och
begreppen sekvens, loop eller slinga.

Steg 3

1 Upprepa kodraderna 2-8 tre ganger
Rita fyra rutor uppat

Svang hoger

Rita fyra rutor framat

Svang hoger

Rita tre rutor framat

Svang hoger

Rita tre rutor framat

0 N O v bW
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2. Begrepp

Skriv begreppen pé tavlan. Diskutera, resonera och
exemplifiera. Detta underlittar for eleverna nar de
arbetar vidare med uppgifterna i arbetsbladet.

o Sekvens och loop
En sekvens ér en del av en helhet som vid
upprepning kallas for loop eller slinga.

En loop innebdr att ett datorprogram har ldst igenom
instruktionerna och ér tillbaka vid utgangspunkten.

Om en loop ska upprepas flera ganger, behover
programmeraren skriva ut antalet upprepningar
i koden.

En sekvens som bestar av flera loopar kan liknas vid
ett monster.

FORDJUPNING Identifiera principen for upprepning
i programmeringsspriket Python. Denna fordjupning
gor sig bist efter Ova praktiskt: illustrering av sekvens och

loop.
Skriv foljande kod pa tavlan:

for x in range(5):
print (”Hej”)

Gemensam reflektion:

« Vilka programmeringssprak kdanner du till?
Svar: till exempel Python, C++, JavaScript.

o Har ér ett exempel pa en kod i programmerings-
spréket Python. Utgé fran den tidigare 6vningen.
Finns det nagon likhet mellan dessa kodsprak?
Svar: Den forsta kodraden har en siffra, (5). Det
finns en inskjuten kodrad under forsta kodraden.

o Vad kommer att hinda nér ett datorprogram laser
koden?
Svar: Siffran 5 i forsta kodraden anger antalet
upprepningar. Texten i parentesen i andra kodraden
kommer att upprepas fem ganger.

I programmeringsspraket Python anviands begreppet
for vid upprepning. Anvind girna framsidan for fler
exempel pa kod, dir dven Turtle visualiserar
resultatet av koden.
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B. Arbeta med arbetsblad

Material: blyertspennor, réda-, bla- och vita
fargpennor samt arbetsblad "Lektion 2”.

I detta arbetsblad far eleverna folja skoldpaddan Turtle

i en analog programmeringsmiljé. Turtle kommer

med olika uppdrag som eleverna ska utfora. I Lektion 1

forflyttar sig Turtle i rutorna. Hér forflyttar sig Turtle pa

linjerna.

» Uppdrag 1: Repetition av multiplikationstabellerna.
» Uppdrag 2: Hitta sekvensen i ett monster.

» Uppdrag 3: Lasa kod med loop och rita monster.

Skriva loop

UPPDRAG 1: Nir nigot upprepar sig ett antal
génger behdver du kunna multiplikations-
tabellerna. Rikna och skriv produkten.

UPPDRAG 2: Hitta sekvensen! Ringa in sekvensen och rikna hur
‘minga ganger den upprej t

ll exempel ytho, Ceo och Javascript

Uppdrag 1,2 och 3

« Uppdrag 4: Fyll i den instruktion som saknas.
Lis koden med loop/slinga och rita Turtles vig
lings med linjerna.

Skriva loop

som skrive koden, det vill dga programmeraren. Loop kllas ven f slinga.

UPPDRAG 4: Turtle har fatt i uppgif att g enligt ett
Lis koden och rita lings med linjerna.

Uppdrag 4

Lgr11: Hur algoritmer kan skapas och anvandas vid programmering i visuella programmeringsmiljoer. Strategier for matematisk problemlésning i vardagliga situationer. n



Uppdrag 5: Anvénd ledtradarna, slutfér monstret och
skriv koden.

Uppdrag 6A: Skapa och mala eget monster.

Skriva loop

RAG 5: Turtle fick en gammal bild med kod til ett mdnster.
ch skriv antalet hela loopar. Skriv Klart koden tll manstret.

zzzzzz

aaaaa

Uppdrag 5 och 6A

Uppdrag 6B: Skriv kod med loop/slinga till monstret.
Lat en klasskamrat rita utifran koden.

Uppdrag 7: Parvis reflektion och diskussion. Skriv
svar pd fragestdllningarna i arbetsbladet.

TIPS Bestdm gédrna paren i forvag sa att ingen blir
utanfor.

Skriva upprepning

UPPDRAG 68 Skriv kod tll ditt mnster. Ange antalet upprepande sekvenser.
ipis mila Python utifrin din kod.

,,,,,,,

Uppdrag 6B och 7

C. Genomgang av arbetsblad

D. Gemensam reflektion
« Vilka begrepp ldrde du dig idag?

Svar: sekvens, loop och/eller slinga.

Vad dr en loop? Ge exempel.

Svar: En loop innebdr att ett datorprogram har last
igenom instruktionerna och dr tillbaka vid utgangs-
punkten. Flera loopar kan liknas vid ett monster.

Vad dr en sekvens?
Svar: en del av en helhet och som vid upprepning
kallas for loop eller slinga.

EXTRA UPPGIFTER:

1. akTiviTET Enskild-/paruppgift.

Danskod. Skriv en danskod med loopar. Anvand
kroppsrorelser som kodsprik. Ex. HAU = Hoger Arm
Upp. Innan egna danskoder skrivs behéver ni kom-
ma Gverens om ett gemensamt kodsprak. Pa detta satt
kan alla vara datorprogram och avldsa koden pa sam-
ma satt.

TIPS Anvind elevernas danskod som rorelsepauser.
Den elevgrupp som ér i tur skriver koden pa tavlan
och fungerar som instruktorer/programmerare.
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Lgr11: Hur algoritmer kan skapas och anvandas vid programmering i visuella programmeringsmiljoer. Strategier for matematisk problemlésning i vardagliga situationer.

UTMANING Enskild-/paruppgift.
Skapa/programmera ett eget monster med linjal pa
ett blankt papper. Varje streck behéver mitas och
anges i koden. Fortydliga koden med mattenheterna.
Skriv koden till monstret pa ett annat papper.

Byt kod med en klasskamrat och rita enligt den nya
koden. Stammer koden utifrdn moénstret? Liknar
originalmonstret klasskamratens monster? Vid behov
av exempel, se koden i Uppdrag 4.



Skriva loop

UPPDRAG 1: Nir nagot upprepar sig ett antal
ganger behover du kunna multiplikations-
tabellerna. Riakna och skriv produkten.

LEKTION

" et Kinner du til_
Hej! Kanner )
loop, slinga och sekvens:

r
Genom mind uppdrag komme
du att bekantad dig

2 -3 = 0-1-=
2 - 4 = 9 - 2 =
10 - 2 = 3 -3=
4 - 5 = 7 - 3=

med begreppen-
Lycka ill!
5 .2 =
3 -2 =
5 8=
6 - 3 =

Sekvens ir en del av en helhet som upprepas. Ménster pa en tréja kan innehalla sekvens som upprepas.

UPPDRAG 2: Hitta sekvensen! Ringa in sekvensen och riakna hur

manga ganger den upprepar sig i moénstret.

Monstret upprepas:

Det finns olika programmeringssprak som programmerare kan vélja att anvénda,

till exempel Python, C++ och JavaScript.

UPPDRAG 3: Lis och f6lj koden. Mala ménstret i bollarna.

Programmerarens kod:

1 Upprepa kodraderna 2 till 4 tre ganger
2 Tre roda
3 En bla

4 Tva vita

Nir kodrader bérjar ldngre in dr det en instruktion till datorprogrammet att innehallet ska
upprepas. Detta sitt att skriva anvdnds inom programmeringsspraket Python.
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Skriva loop

En loop innebér att koden upprepas. Hur linge datorprogrammet ska upprepa koden avgor den
som skriver koden, det vill siga programmeraren. Loop kallas dven fér slinga.

UPPDRAG 4: Turtle har fatt i uppgift att ga enligt ett monster.
Las koden och rita langs med linjerna.

STRATEGI

Lis igenom uppdragsbeskrivningen.

Slutfor en sak i taget innan du fortsétter med nista moment.

Rita och kontrollera koden.

Programmerarens kod:

1 Upprepa kodraderna 2-10 sex ganger

2

3
4

(O]

O 00 N o

10
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Ga tva steg framat
Svang hoéger

Ga ett steg framat
Svang hoéger

Ga tre steg framat
Svdng vanster

Ga ett steg framat
Svang vanster

Ga ett steg framat

LEKTION




Skriva loop 9

UPPDRAG 5: Turtle fick en gammal bild med kod till ett monster.
Lista ut monstret och skriv antalet hela loopar. Skriv klart koden till monstret.

TS
:

¢ _.I

Kod till monstret:

1 Upprepa kodraderna ganger

2 Ga

3

5 héger

o N o

9

10 Ga ett steg framat
11 Svang hoger
12

13

14 Ga tre steg framat
15

16

17

UPPDRAG 6A: Skapa ditt eget monster till Python.

Matte Direkt Borgen — komplettering © Sanoma Utbildning 2018. Far kopieras. n
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Skriva upprepning 9

UPPDRAG 6B: Skriv kod till ditt monster. Ange antalet upprepande sekvenser.
Lat en klasskompis mala Python utifran din kod.

Din kod till Python:

INSTRUKTIONER TILL DIN KLASSKAMRAT:

Las igenom koden och mala moénstret till Python.

UPPDRAG 7: Diskutera med din klasskamrat. Anteckna era tankar.

A. Stimmer monstret utifran koden?

B. Kunde koden ha skrivits pa ett annat satt? Hur? < pst...tank pa att
' prata med sma

bokstdver sa att ni

C. Pavilket sitt visar du i koden att den upprepas? Gjorde ni bada pa samma satt? - inte stor era §
.. klasskamrater. .-

D. Vad tror ni 4r bra att kunna om man ska l6sa uppdragen 1-7?

Matte Direkt Borgen — komplettering © Sanoma Utbildning 2018. Far kopieras.
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FACIT oversikt skriva loop

Skriva loop Skriva loop 2

o qudl
Hejl Kanner )
inga och sekvens?
1oop, slinga oc
Genom mina uppdrag kOmTEr

UPPDRAG 1: Nir nagot upprepar sig ett antal du att bekanta dig

En loop innebir att koden upprepas. Hur linge datorprogrammet ska upprepa koden avgér den

. . e en.
génger behéver du kunna multiplikations- 3 med beﬂ'e,plf‘ som skriver koden, det vill siga programmeraren. Loop kallas dven for slinga.
tabellerna. Rékna och skriv produkten. ... Lycka tilt
UPPDRAG 4: Turtle har fatt i uppgift att ga enligt ett ménster.
Lis koden och rita lings med linjerna.
2.3= 6 0. 1= 0 5.2+ 10
2-4=__ 8 9.2=-__ 18 3.2 6 STRATEGI
. 20 3= 9 .8 = 40
0.2 & 303 58 Lis igenom uppdragsbeskrivningen.
45 20 7o3= 2 63+ 18 Slutfor en sak i taget innan du fortsitter med nista moment. 4—»
o
Rita och kontrollera koden. o
Sekvens ir en del av en helhet som upprepas. Monster p en tréja kan innehalla sekvens som upprepas. Programmerarens kod:

1 Upprepa kodraderna 2-10 sex ganger

UPPDRAG 2: Hitta sekvensen! Ringa in sekvensen och rikna hur 2 G4 tva steg framat

ménga ganger den upprepar sig i ménstret.

Sving hoger

4 G4 ett steg framat
5 Sving hoger
[xJoJo[x]o]x[o]o[x]o[x[o]o]x]o|x]o[o[x]o|x]o]o[x]o]|
A A 6 Ga tre steg framat
7 Sving vanster
Manstret upprepas: 5 ganger 8 Ga ett steg framat
9 Sving vénster
Det finns olika programmeringssprak som programmerare kan véilja att anvinda, 10 G3 ett steg framat
till exempel Python, C++ och JavaScript.
UPPDRAG 3: Lés och f6lj koden. Méala ménstret i bollarna.
Programmerarens kod:
1 Upprepa kodraderna 2 till 4 tre ganger
2 Tre réda
3 En blad
4 Tva vita
Nir kodrader bérjar lingre in ér det en instruktion till datorprogrammet att innehallet ska
upprepas. Detta st att skriva anviinds inom programmeringsspraket Python.

Uppdrag 1,2 och 3 Uppdrag 4

Skriva loop 2 Skriva upprepning 2

UPPDRAG 6B: Skriv kod till ditt monster. Ange antalet upprepande sekvenser.

UPPDRAG 5: Turtle fick en gammal bild med kod till ett monster. . L. e a
Lat en klasskompis mala Python utifran din kod.

Lista ut ménstret och skriv antalet hela loopar. Skriv klart koden till ménstret.
Din kod till Python:

Kod till ménstret:

1 Upprepa kodraderna _2=7 _ fyra  ganger
2 Ga _ tre steg framat
3 sving héger
4 qd ett steqg framat
5 sving hoger
6 qd ett steg framat
- INSTRUKTIONER TILL DIN KLASSKAMRAT:
7 svdng vanster
. N Lis igenom koden och mala ménstret till Python.
8 qa ett steg framat
9 svdng vadnster

10 Ga ett steg framat
11 Sving hoger

12 qé ett steg framat

13 svdng héger UPPDRAG 7: Diskutera med din klasskamrat. Anteckna era tankar.

14 Ga tre steg framat A. Stimmer monstret utifrin koden?

15 svdng vdnster

16 gd ett steg framdt B. Kunde koden ha skrivits pé ett annat sitt? Hur? pst...tank pa att
svdng vadnster E prata med sma

bokstaver sd att ni
C. Pavilket siitt visar du i koden att den upprepas? Gjorde ni bada pa samma sitt? . inte stor era

klasskamrater.

D. Vad tror ni ir bra att kunna om man ska lésa uppdragen 1-72

Uppdrag 5 och 6A Uppdrag 6B och 7
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Matte Direkt Borgen — komplettering © Sanoma Utbildning 2018. Far kopieras.

problemlosning i vardagliga situationer.

Strategier for r

Lgr11: Hur algoritmer kan skapas och anvandas vid programmering i visuella programmeri



