Férarbete EV3-programmering

Ni ska snart programmera Kreativums EV3-robotar. Vi dnskar att ni forbereder era
elever Infor ert besdk samt aterkopplar efterat.

Vad ar en algoritm?
En algoritm &r en rad instruktioner som talar om vad man ska gora i en viss
ordningsfdljd. Det kan liknas vid ett recept dar man stegvis far instruktioner.

En dator ar en maskin och kan inte tanka sjalva utan det ar vi manniskor som talar
om for den vad den ska gora. Darfér maste man vara valdigt tydlig nar man skriver
instruktioner till en dator. Det ar aven viktigt att instruktionerna kommer i ratt ordning
sa att datorn kan folja dem samt att de ar fullstandiga.

Uppgift 1.

Anvand rutat papper. Eleverna arbetar tva och tva. Elev 1 ritar ett geometriskt
monster pa sitt papper. Darefter instruerar hen elev 2 att rita samma monster. Préva
forst muntligen och sedan skriftligen.

Uppgift 2.

Du som pedagog star langst bak i klassrummet. Ge eleverna i uppgift att skriva ner
instruktioner med uppdraget att fa dig att ga fram och skriva talet 11 pa tavlan. Gor
endast det som du far instruktioner om. Som en dator forstar du inget, du utfor
endast de instruktioner du far. Detta kan leda till en diskussion om hur detaljerade
instruktioner maste vara for att en dator ska kunna utféra det du 6nskar. Vi
manniskor har en forforstaelse som datorerna saknar.

Uppgift 3.

| EV3 anvander man blockprogrammering. Bakom blocken gommer sig textbaserade
programmeringssprak. Som en forberedelse kan eleverna prova att
blockprogrammera i ett on-line-spel dar de pa ett enkelt vis far trana pa datalogiskt
tankande. Lank https://studio.code.org/s/artist/stage/1/puzzle/1

Nu ar ni redo att programmera EV3-robotar.
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https://studio.code.org/s/artist/stage/1/puzzle/1

Efterarbete EV3-programmering

Sensorer och villkor

Vissa av eleverna hann testa att anvdanda sensorer och programmera villkor, sa
kallade if-satser. Om (if) ett villkor ar uppfyllt sa aktiveras en del i ett program, om
inte aktiveras en annan del. Enkelt vardagsexempel kan vara sensorstyrda lampor,
vattenkranar, dorrar, trafikljus, vilka alla aktiveras om ett villkor ar uppfylit. Oftast
aktivering av rorelsesensor. Om inte aktivering sker leder det till den del av
programmeringen som sager vanta. Ett annat exempel kan var inloggning pa
skoldatorn, om ratt kod 6ppnas datorn, om fel kod visas felmeddelande.
Robotgraslippare kor rakt fram tills sensorn kanner av den nedgravda kabeln dar den
vander ett visst antal grader och kor rakt fram etc.

Uppgift 1.
Lat eleverna fundera pa:
var i samhallet sensorer anvands.
var i vardagen man stoter pa if-sats-programmering.

Decimalt —> binart

Datorer lagrar all information som ettor eller nollor, enligt det binara talsystemet. Bi-
som i tva siffror, 1 respektive 0. Jamfoért med det decimala talsystemet som vi
anvander till vardags, med tio siffror, 0,1, 2, 3,4, 5, 6,7, 8, 9.

Hur omvandlas da det decimala talsystemet till det binara talsystemet, och vice
versa, i datorn?

Exemplet pa andra sidan kommer fran Unplugged binéra tal vilket ar ett material du
nar har om du vill hitta fler exempel/dvningar.
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https://classic.csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/unpluggedTeachersSep2007_Ch1_4_8_Sw.pdf

Uppgift 2.
Lat fem elever ha varsitt ark med prickar pa framfor sig.
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Antalet prickar dubbleras varje steg fran vanster till hoger. Genom att visa kortet eller
vanda den blanka baksidan fram representeras en 1 eller 0 pa varje position.
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Det decimala talet som 01001 representerar ar: (16*0)+(8*1)+(4*0)+(2*0)+(1*1)=9
Vilken dag i manaden ar eleverna fédda, uttryckt bindrt som ovan? Exempelvis eleven
som ar fodd den 10:e?

Svar: 01010 29:e? Svar: 11101

Hur hogt tal kan eleverna representera med 5 kort? Om de istéllet har 6 kort (6-bits)?

8 kort/bits ( =1 byte)?

Assa lite kuriosa. On/off-knappen i mdnga sammanhang bestar nar du tittar med
binara glaségon av just en nolla och en etta.
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