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Instruktion till bild 1

« Borja med att rita en cirkel.

« Rita fem rektanglar som utgar fran cirkeln.
En av rektanglarna ska vara mindre dn de 6vriga.

« | slutet av den lilla rektangeln ska du rita en kvadrat
och inuti kvadraten ska du rita tvda mindre kvadrater
och en rektangel.

« Patva av de rektanglar som utgar fran den cirkeln
ska du rita en liten cirkel och pa de andra tva
rektanglarna ska du rita en liten rektangel.






Instruktion till bild 2

« Borja med att rita en rektangel (ej kvadrat) med den korta
sidan uppat och nedat och de langa sidorna at sidorna.

« Rita en liten rektangel som utgar fran ena kortsidan.

« Rita tva rektanglar som ska utga fran respektive langsida
samt tva rektanglar som ska utga fran andra kortsidan.

« | slutet av den lilla rektangeln ska du rita en cirkel och och
inuti cirkeln ritar du tva mindre kvadrater och en rektangel.

« Patva av rektanglarna, som utgar fran den ursprungliga
rektangeln, ska du rita en liten cirkel.

« Pade andra tva rektanglarna ska du rita en liten rektangel.
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Bilaga 8 Sorteringsduk

Indata

=0 =]
> =<

Utdata



Uppgifter sorteringsduk

: Decimaltal och brdk
: Tusental

: Alfabetisk ordning A
: Alfabetisk ordning B
: Djur

: Alfabetisk ordning C
: Alfabetisk ordning D
: Polygoner

: Blandade raknesatt
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Instruktion till elevuppdraget

Ga in pa www.scratch.mit.edu och sok pa: uppdragprogrammering.
Klicka pa Elevuppdrag Geometri i koordinatsystem och pa ikonen se
inuti. Du behover inte vara inloggad for att kunna utféra uppdraget.

1. Skriv ett program dar du ritar en kvadrat med sidans langd 100
och det nedre vinstra hornet har koordinaten (0,0).

2. Skriv ett program dar du ritar en rektangel med langd 200,
bredd 100 och det nedre vénstra hornet har koordinaten (100,0).

3. Skriv ett program dér du ritar en likbent triangel med héjden 100
och basen 100 samt det nedre védnstra hérnet ar (-100,0)

4. Skriv ett program déar en valfri sprajt promenerar runt de
geometriska figurerna, en efter en. (d.v.s. omkretsen av dessa
geometriska figurer)

5. Skriv ett program som speglar en de tidigare geometriska figurer
i y-axeln samt i x-axeln.

6. Extra utmaning:
Skriv ett program som speglar alla de tidigare geometriska figur-
erna i y-axeln samt i x-axeln.



Instruktion till elevuppdraget

1. Du ska utveckla programmet med att dels lagga till tva nya
sprajtar samt lata programmet rakna ut hur mycket det
kostar att kopa ett bestimt antal av dem.

2. Du bestdammer hur manga som ska képas och vad de ska kosta.
Folj stegen i instruktionen sa kommer det att ga bra.

3. Lagg till tva nya sprajtar, prata med dina kompisar om du
inte kommer ihag hur man goér.

4. Tala om vad de nya sprajtarna ska kosta per styck. Du kan
klicka pa de sprajtarna som redan finns i prograrmmet fér
att se vad du hur du ska gora.

5. Skriv klart programmet genom att lagga till fragor om de nya
sprajtarna. Kolla vilka block som anvéndes tidigare och kopiera
sa mycket som det gar.

6. Testkor ditt/ert program.

7. Visa ditt/ert program fér nagra kompisar och be dem
testa programmet.



Bilaga 12

Utmaning 1

Be eleverna modifiera sitt program Elevuppdrag Sannolikhet till en
simulering av 10 tarningskast dar respektive utfall synliggors pa

skirmen.

« Forslag pa programmering (16sning), se Sannolikhet 2.

« For att kunna l6sa Utmaning 1 behéver ni kunna gora variabler.
Vi anvénder variabler for att i detta fall kunna spara tal. Vi kom-
mer att behodva féljande 6 variabler: 1:or, 2:0r, 3:0r, 4:0r, 5:0r1, 6:0r.

« Skapa de sex variablerna genom att se till att er sprajt ar mar-
kerad och ga till rubriken Variabler. Klicka darefter pa skapa en
variabel. Skapa alla sex variabler.

)
@~ Adv  Redigera
Ny variabel
= Kod of Kiadsiar o) Ljud
@  Vvariabler Nytt variabelnamn:
® ‘“‘“"““""“"'\ .
o <D — Har skapar du
ud satt  minvariabel = il [ O for all ) Enbart fér d
g en Variabel. L DF;" B, | et
2 ey ] -
=
® Har viljer du
P variabler.
= Skapa ett Block
Har skriver du namnet pa din nya
variabel.
For alla sprajter ska vara markerad.
SkKod | fwadsr | €9 Ljud N ® ||
@  Variabler . tor [END
Rérelse = “
. ‘Skapa en variabel - “
Utseende e
@ e sor @D
tvo s
Hagaa e Gl 2 L]
Kgc\l g
L M -

Hér har vi skapat alla sex variabler.
Den bla rutan betecknar att variablerna &r synliga pa scenen.
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Forslag till I6sning
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Utmaning 2

Sok upp programmeringar som andra har gjort inom sannolikhet.

Sok till exempel pa two dices, probability, sannolikhet, dices.

Be eleverna modifiera sitt program (Elevuppdrag Sannolikhet) till
en simulering av 10 tarningskast med tva tarningar dar respektive
utfall synliggérs pa skarmen.



Instruktion till elevuppdraget
1. Utveckla programmet genom att lagga till flera rabattsatser.

2. Bestidm hur stora rabattsatserna ar.

3. Skriv klart programmet genom utveckla programmet sa att man
kan rdkna ut fler rabatter. Kolla vilka block som anvéndes tidigare
och kopiera sa mycket som det gar.

4. Testkor programmet.

5. Visa ditt/ert program fér nagra kompisar och be dem
testa programmet.

Utmaning 1
Skriv ett program dar rabattsatserna slumpas fram.

Utmaning 2
Skriv ett program dar man raknar ut rabatt pa flera plagg.



Utmaningar
Utmaning 1

Modifiera ditt program sa att man kan testa sig pa addition
mellan tva heltal upp till 100.

Utmaning 2

Modifiera ditt program sa att man kan testa sig pa subtraktion
mellan tva heltal upp till 100.

Utmaning 3

Modifiera ditt program sa att man kan testa sig pa
multiplikationstabellerna 1-10.

Utmaning 4

Modifiera ditt program sa att man kan testa sig pa division
mellan tva heltal upp till 100.

Utmaning 5

Modifiera ditt program sa att man kan testa sig pa samtliga
raknesatt mellan tva heltal upp till 10.



Uppdrag 1
algoritm

koda

omarbeta

bugg

Uppdrag 2

algoritm

Uppdrag 4
algoritm

kod

programmering
indata//input
utdata/output

Uppdrag 5
algoritm
pixell

loop
sekvens
modifiering
debugging
handelse

Uppdrag 6
sprajt

Uppdrag 7
prompt

Ar en f6ljd av instruktioner som ska utforas i en exakt ordning.

Ar att skriva sjidlva koden. Kod 4r programmeringsspraket som
datorn kan tolka.

Ar att ratta till fel i koden.

Ar ett fel i koden. Enligt myten sa hittades det en dod nattfjiril
i en dator som inte utférde ett program ritt och da kallade man
felet for bugg fran engelskans bugg=insekt.

Ar en f6ljd av instruktioner som ska utforas i en exakt ordning.

Ar en f6ljd av instruktioner som ska utforas i en exakt ordning.
Ar programmeringsspriket som datorn kan tolka.

Ar en probleml6sningsprocess for att datorn ska gora det vi vill.
Ar information som matas in i en dator.

Ar information som har bearbetats och som kommer ut frin
en dator.

Ar en foljd av instruktioner som ska utféras i en exakt ordning.
Ar en liten del av rutmonstret som en bildskidrm dr uppbyggd av.
Ar det engelska ordet for upprepning. (slinga, iteration).

Ar en serie av instruktioner, en del av koden.

Ar att dndra i sin kod.

Ar att felsoka i sin kod.

Ar nir nagot paverkas i programmet avexempelvis att en
anvandare trycker ner en tangent.

Ar ett objekt i programmet Scratch som man ligger pa en
bakgrund.

Ar en ruta dir anvindaren kan ge indata till programmet.



Uppdrag 8
sprajt

bugg

debugging
omarbeta

loop
if-sats/villkorssats

Uppdrag 9
variabel

Uppdrag 10
sprajt,

omarbeta
loop
if-sats/villkorssats

variabel

Uppdrag 11
algoritmer
indata/input

utdata/output

variabel
loop

if-sats/villkorssats

prompt

Ar ett objekt i programmet Scratch som man ligger pa
en bakgrund.

Ar ett fel i koden. Enligt myten s4 hittades det en dod nattfjiril
i en dator som inte utforde ett program ratt och da kallade man
felet for bugg fran engelskans bugg=insekt.

Ar att felsoka i sin kod.
Ar att ritta till fel i koden.
Ar det engelska ordet for upprepning. (slinga, iteration).

D4 nagot maste uppfyllas for att datorn ska utfora en
bestimd handling.

Ar en plats dir man sparar ett bestimt virde.

Ar ett objekt i programmet Scratch som man ligger pa
en bakgrund.

Ar att ritta till fel i koden.
Ar det engelska ordet for upprepning. (slinga, iteration).

D4 nagot maste uppfyllas for att datorn ska utfora en
bestimd handling.

Ar en plats dir man sparar ett bestimt virde.

Ar en f6ljd av instruktioner som ska utforas i en exakt ordning.
Ar information som matas in i en dator.

Ar information som har bearbetats och som kommer ut frin
en dator.

Ar en plats dir man sparar ett bestimt virde.
Ar det engelska ordet for upprepning. (slinga, iteration).

Da nagot maste uppfyllas for att datorn ska utfora en
bestimd handling.

Ar en ruta dir dir anvindaren kan ge indata till programmet.
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