Skattjakt

I den hdr 6vningen ska eleverna skapa ett eget spel och programmera en kompisrobot som ska ta
s& manga poing som mdjligt pa spelplanen. Ovningen kan varieras pad manga olika sitt beroende
pa vilken plats man har att utféra den pa och vilken niva av férberedande programmering man vill
fokusera pa. Eleverna trinar pa att se VARFOR det idr smart att anvinda villkorsstyrning for att
effektivisera koden och de far programmera med hela kroppen!

Material

e Linjerat papper och penna i varje grupp

e Artpésar eller ndgot annat tungt, om évningen utférs utomhus
¢ Fargade papper. Gula, svarta och ev. vita.

Ordlista
e Algoritm — En serie instruktioner for hur en uppgift ska l6sas.
o Villkorsstyrning — Genom att satta villkor kan koden géras mer effektiv. IF, OR, ELSE.
e  Funktion — En bit kod som kan anvandas om och om igen.
e Loopar — En funktion som startas om och om igen tills nagonting uppfyllts, till exempel ett
bestamt antal upprepningar eller till en viss poang uppnatts i ett spel.
e Debugga — Felsoka. Leta efter fel i koden och ratta till dem.

Forberedelse

Forbered genom att skapa en spelplan. Om det finns ett malat rutnat pa skolgarden eller i
idrottshallen fungerar det bra som spelplan. Det gar dven att ldgga ut fargade papper pa
golvet/marken och skapa ett eget rutnét eller en slingrande bana (en liknande variant av 6vningen
finns med i UR-serien Programmera mera med Karin Nygards). De vita pappren ar da neutrala steg
och de gula/svarta pappren ar skatter respektive hinder. Vid en bana utomhus kan det vara bra med
drtpasar pa pappren sa att de inte flyger ivag. Om det ar ett malat rutnat pa marken placeras gula
och svarta papper ut som skatter och hinder i nagra av rutorna. Placera garna skatterna sa att det
finns en spridning 6ver spelplanen och vissa hinder nara skatterna for att forsvara sa att det kan
behdvas omvagar for att komma at skatterna.

Villkorsstyrning

For att effektivisera, optimera koden, kan man ta hjalp av villkorsstyrning. If-satser anvander vi
faktiskt till vardags i helt vanliga situationer, utan att vi kanske tanker pa det. Till exempel: Vi tittar ut
genom fonstret och IF det regnar THEN tar paraply nar vi gar ut, ELSE ga ut utan paraply. Pa svenska
kan vi anvanda begreppen OM och ANNARS. Under en genomgang med eleverna kan ni gemensamt
titta pad ett exempel, en skiss 6ver spelplanen och testa hur villkorsstyrning paverkar koden (Se skiss
nedan). FOorst nagra rader kod for att réra sig pa planen och ta podng utan villkorsstyrning och sen ett
exempel med villkorsstyrning. OM du kommer fram till en gul — plocka upp den. OM du kommer fram
till en svart — hoppa 6ver. Hur mycket langre kommer de pa 10 rader kod med hjalp av
villkorsstyrning?

Genomforande

Om eleverna inte arbetat sa mycket med programmering och algoritmer innan kan man med férdel
lagga upp passet i tva lektioner, dar de forsta gangen far testa att styra sin robotkompis enbart med
stegvisa instruktioner — algoritmer — i rutnatet. (Se exempel)

Eleverna delas in i grupper om tre. Tva hjalps at att programmera — skriva kod



pa linjerat papper. Den tredje, som agerar robotkompis, far sedan testa deras kod och plocka

podng. “"Roboten” har inte lyssnat i processen med att ta fram koden. Ibland behéver
programmerarna debugga sin kod nar de marker att det inte blev som de tankt. Turas om med
rollerna att programmera alt. vara robot. Roboten behdver tdnka pa att BARA gora som koden sager,
alltsa inte ténka sjalv!

Infor lektion nummer tva har man en gemensam genomgang av villkorsstyrning (se ovan) och sedan
far eleverna testa att programmera kompisrobotarna igen for att se hur manga fler poang de kan ta
med hjalp av villkoren.

Tips!
Ett tips ar att inte rakna hinderslapparna som ett steg. Da kravs mer tanke och strategi nar
programmerarna raknar och skriver sin kod.

Vilj om det finns en given startruta eller om eleverna har maojlighet att valja startplats. For att kunna
titta gemensamt pa olika I6sningar med samma forutsattningar kan det finans en vinst i att alla
startar i samma ruta. Samtidigt kan det ge plats fér manga kreativa I6sningar och strategier om
eleverna har mojlighet att bestdmma startruta. Vilken ar den basta ruta att starta i for att lyckas fa sa
manga poang som mojligt?

Om det ar flera grupper som agerar over spelplanen samtidigt kan det vara bra att latsas plocka upp
skatt-lapparna istéllet for att plocka upp dem pa riktigt. Alternativt att det vid varje skatt ligger flera
gula papper sa att de kan plocka upp en skatt men att det anda finns kvar for nasta grupp att plocka
upp.

Utmana vidare

Utmana garna grupperna att forsoka hitta den mest effektiva koden for att plocka s& manga poang
som mdjligt med 10 rader kod. Ovningen kan ha manga olika I6sningar. Om eleverna tidigare mott
loopar kan de forsoka anvanda sig av dven detta nar de skriver sin kod for att se om de da kan plocka
annu fler poang. Kanske finns det fler villkor som kan gora koden dnnu battre, t.ex. “"OM gul THEN
plocka upp och vand vanster” Det beror pa vad eleverna har fér uppldgg och hur spelplanen ser ut.
Uppmuntra dem att hitta kreativa I6sningar! Da det inte &r ett helt korrekt programmeringssprak ar
syftet med 6vningen att komma in i det digitala tdnkandet och da kan det vara okej med egna
I6sningar och villkor.

Avslutning
Samlas och sammanfatta 6vningen. Lat nagra grupper visa upp sina lésningar och resonera kring
optimering av koden.



Exempel pad spelplan:

Enkel stegvis instruktion:

1. Fram (3)
2. Hoppa dver
3. Vind hbger
4. Fram (2)
5. Plocka upp
6. Fram (1)
7. Vind héger
8. Fram (1)
9. Plocka upp
10. Fram (1)

Med villkor:

1. Fram (4) Om (gul) plocka upp
2. Vind hbger Om (svart) hoppa over
3. Fram (3)

4. Vind hoger

5. Fram (2)

6. Vind vanster

7. Fram (1)

8. Vind vanster

9. Fram (3)

10.Vand vanster

Olika uppdrag, podangsystem och hinder gor att 6vningen kan varieras i det oandliga!

Lycka till!
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