Styra med programmering

Ett skolprogram for ak 3 - 6

Skolprogrammet syftar till att ge inblick i programmeringens grunder med
blockprogrammering. Eleverna dvar aven fardigheter att folja en instruktion och
konstruera med hjalp av legomaterialet WeDO 2.0 men aven egen
problemlosningsformaga.

Skolprogrammet vill skapa medvetenhet

kring hur programmering anvands och vacka

elevernas intresse for teknik i omvarlden.

Fore besoket:

Diskussionsovningar:

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 nagon nytta av detta?
Hur sag bilar ut forr? Hur kommer bilar att se ut i framtiden?

Finns det andra fordon som skulle kunna vara sjalvkérande?

Praktiska ovningar:

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 for kamraten som féljer. Ni kan med
fordel vara utomhus.
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https://www.youtube.com/watch?v=2GVLmb5fipE

Begrepp att anvanda 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!
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Langre fram i detta dokument finns fardiga uppdragskort att anvanda.
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Blockprogrammering kan se olika ut. Har arbetar vi med dessa symboler.

Visa garna eleverna fore besoket och diskutera vad koden har kan betyda: (en
forklaring pa blocken finns sist i dokumentet samt dessa sekvenser hittar du sist i
dokumentet sa att du kan visa eleverna pa storbildskanon)

Starta, vanta tills sensorn “ser” en rorelse, motorn roterar hoger i 2 sekunder, stanna.
Gor om detta 3 ganger.

Under besoket

Knyter vi an till sjalvkérande fordon med diskussioner och praktiska uppdrag dar
eleverna far konstruera och programmera for att 16sa olika uppdrag med hjalp av
legomaterialet WeDo 2.0 och dess programmeringsmiljo.

Eleverna komme att samarbeta i par, forbered garna dessa grupper.

Efter besoket:

Vad tranade vi pa under vart arbetspass?

Hur kunde vi styra vara fordon?

Vilka yrken kommer i kontakt med programmering?

Vad skulle vi vilja att tekniken anvands till? Nya innovationer?
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UPPDRAG A
Fa din kamrat att ga i en kvadrat

UPPDRAGB
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 som
denna

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

UPPDRAG E
Fa din kamrat att ga i en figur som ser ut som
denna: (hitta pa en egen)

UPPDRAG F
Fa din kamrat att ga i en figur som ser ut som
denna: (hitta pa en egen)

UPPDRAG G
Hur tror du denna figur kommer att se ut? Gor en
forutsagelse innan ni provar!
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Loop4 (Fram2, Hoger)

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

Blocket Motor at det hallet

Blocket Motor &t det har hallet

Blocket Motorstyrka Blocket Motor igang under

Blocket Motor av = Blocket Lampa
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