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KARLSTADS KOMMUN

Programmera med muggar 1

Mal

Testa grunden i att programmera med hjélp av symboler. Forstaelse for
kodens exakthet och behovet av att effektivisera koden.

Ordlista

Algoritm — En serie instruktioner fér hur en uppgift ska I6sas

Kodning — Att forklara hur man ska gora nagot med hjalp av symboler
Felsoka/debugga — Att ga tillbaka, hitta och atgarda fel i koden

Funktion — En bit kod som kan anvéndas om och om igen

Loopar — En funktion som startas om och om igen tills nagot uppnatts, till
exempel ett bestamt antal upprepningar.

Material

e Engangsmuggar (géarna i papp).

e Kort med exempel pa torn, se sid. 5
Randigt papper
Pennor

Forberedelse

Rita upp pilar pa tavlan for att visa eleverna vilka symboler som kan
anvandas (se sid 4). Kom Gverens om att alla robotar forstar dessa symboler.
Visa garna ett exempel dar eleverna gemensamt far hjalpas at att formulera
koden pa tavlan sa att de far en bild av hur det gar till. Var extra noga med
att visa att varje pil framat eller bakat symboliserar ett halvt steg 6ver en
mugg. Det behdver vara ett halvt steg for att kunna placera muggarna i
tornformationer. Tank pa att muggarna placeras direkt bredvid varandra i en
rad utan mellanrum, det blir svarare att rakna annars, samt att koden dven
behover beskriva hur robotens arm forflyttas tillbaka till startpositionen igen
innan den lyfter en ny mugg. For varje ny mugg skrivs koden pa en ny rad pa
pappret for att fortydliga de olika stegen.

Ovningen

| 6vningen ska eleverna arbeta i grupper om tre elever dar tva utses till
programmerare och en till robot. Roboten far vanta i angransande rum eller
korridoren medan programmerarna bestammer vilket slags torn de vill att
roboten ska bygga samt skriver koden pa papper. Roboten far komma in och
ska nu folja koden noggrant. Uppmuntra garna roboten till att géra fel om det
finns fel i koden. Programmerarna kan behgva felsdka och ratta till sin kod
innan uppdraget ar riktigt 16st. Nar koden beskriver det tankta tornet och
roboten lyckats bygga upp det byts rollerna i gruppen och nésta elev far testa
att vara robot.
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Avslutning

Sammanfatta tillsammans lektionen och elevernas erfarenheter av att vara
robot och programmerare. Prata gdrna om att alla datorer endast gor det vi
manniskor sager at dem att gora. De kan inte kdnna att det &r nagot tokigt i
koden och sjélva ratta till det. De gér BARA det som koden séger!

Foto: Lisa Th('jrnel

Originalidé www.thinkersmith.org



:va
A"«"'
KARLSTADS KOMMUN

Programmera med muggar 2

Optimera koden

Borja med att introducera eller repetera 6vningen, beroende pa om eleverna
mott den tidigare. Repetera delarna under rubriken Forberedelse ovan.

Nu ar det dags att ta nasta steg och arbeta med att optimera sin kod. Hur kan
koden goras kortare, tydligare, mer effektiv? Lat eleverna hitta olika
I6sningar och testa sig fram. Ju storre torn de bygger desto stérre behov av
att effektivisera. Har behover inte finnas nagra rétt eller fel utan samtalen,
diskussionerna och mangfalden av I6sningar ar det som ger mest. Det viktiga
ar att programmerarna ger direktiv till sin robot sa att den vet vad nya
symboler eller satt att skriva betyder innan den startar att folja koden.

Koden kan till exempel optimeras med hjalp av siffror ovanfor/framfor
pilarna for att visa antal steg framat/bakat istallet for att skriva flera pilar i
foljd. Eleverna kan hitta sétt att anvanda loopar eller funktioner, om det &r
nagot de kanner till sedan innan. P4 sa satt ateranvander de delar av koden
istallet for att skriva den om och om igen.

Utmana vidare

Utmana eleverna att hitta kreativa l6sningar. Eftersom det inte ar nagot exakt
programmeringssprak de tranar i 6vningen far de garna hitta egna I6sningar.
Det kreativa och datalogiska tankandet ar syftet med 6vningen! Gar det till
exempel att optimera koden annu mer med hjalp av villkorsstyrning?
Uppmuntra och utmana eleverna!

Avslutning

Diskutera olika lésningar och titta pa exempel gemensamt. Att optimera sin
kod &r en viktig del av programmerarens jobb. Bryta ut monster och
ateranvanda kod. Nu har ni tankt som programmerare!
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Flytta ett halvt Flytta ett halvt Vand muggen 180°
steg at hager steg at vinster
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Ett steg upp Ett steg ner

Foto: Lisa Thorne
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