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Programmera och styra med Spike

Vi ser fram emot att fa arbeta med konstruktion, programmering, sensorer och
logiskt tankande nar vi ses! Vi ska ha kul tillsammans!

Innan vi ses sa onskar vi att ni forbereder er genom att fundera over hur er vardag
styrs av programmering.

Forslagsvis kan ni se detta filmklipp som uppstart (notera att det ar en reklamfilm)
https:/www.youtube.com/watch?v=2GVLmb5fipE

Diskutera vad man tanker kring sjalvkoérande bilar och hur programmering kan
anvandas.

Forslag pa diskussionsfragor:

Vad ar bra med sjalvkérande fordon? Vad ar inte bra?

Hur kan detta fungera? Vad ar en sensor? Vad kan vi anvanda programmering till?
Vad behdvs for att det ska kdnnas tryggt och sakert?

Har vi ndgon nytta av programmering? Finns det nagot negativt?

Vilka andra saker i var vardag ar programmerade? etc

Vill ni kan ni @ven gora en praktisk évning dar ni programmerar och styr en kamrat.

Programmera en kamrat

Vid programmering ar det viktigt att vara tydlig i sitt sprak och att ge instruktionerna i
ratt ordning for att utfallet ska bli som man tankt.. Arbeta i par. En programmerar
genom att tala om en instruktion at gangen fér kamraten som foljer. Ni kan med
fordel vara utomhus.
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https://www.youtube.com/watch?v=2GVLmb5fipE

Begrepp att anvénda Betyder
Fram3 Ga framat tre steg
Hoger Vrid 90 grader at hoger
Vanster Vrid 90 grader at vanster
Loop4 (Fram2, Hoger) Ga framat tva steg och svang at hoger, FYRA
ganger!
"Loop4” = Utfor foljande instruktion fyra ggr

Exempel pa uppdrag:
Fa din kamrat att ga i en rektangel.

Eleven planerar hur programmeringen ska utféras och ger darefter instruktionen
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Hitta pa egna geometriska figurer, siffror eller bokstaver att programmeral!

Har nedan finns kort att skriva ut om nagon behdéver stod for att formulera uppdrag.

UPPDRAG A
Fa din kamrat att ga i en kvadrat

UPPDRAG B
Fa din kamrat att ga i en figur som ser ut
som denna

UPPDRAG C
Fa din kamrat att ga i en figur som ser ut

UPPDRAG D
Fa din kamrat att ga i en figur som ser ut
som denna

som denna

UPPDRAG E

Hur tror du denna figur kommer att se ut?
Gor en forutsagelse innan ni provar!
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UPPDRAG F
Hur tror du denna figur kommer att se ut?
Gor en forutsagelse innan ni provar!
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