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PROGRAMMERA MERA

Vi lever i en digitaliserad varld och for barn idag ar den digitala varlden sjalvklar. For att forsta att
det ar en varld skapad av oss manniskor, och for att fa barn att vara kritiska producenter och med-
vetna konsumenter, kravs kunskap om programmering.

ETT LUSTFYLLT PROGRAM OM PROGRAMMERING

Serien Programmera mera - teckensprdk vill pa ett lustfyllt satt beratta och visa hur programmering fungerar. Den
niodriga tittaren som ar nyborjare inom programmering far hanga med genom fem fartfyllda avsnitt dar tavlande
barn, under ledning av programledaren Gabriella Della Morte Palstam, moter utmaningar kopplade till
programmering. Det handlar om logiskt tdnkande, sortering och om att se mdnster och samband.

PROGRAMMERING - ETT SATT ATT TANKA

Fokus i serien ar tankesattet kring programmering snarare an att faktiskt lara sig skriva kod eller kunna program-
meringssprak. Det ar inspiration till elever och pedagoger som vill ldra sig grunderna i programmering utan att
behova forkunskaper eller teknisk utrustning. Svarigheten i utmaningarna okar efterhand vilket bidrar till pro-
gression i serien.

TV-PROGRAM, LEKTIONSTIPS OCH HANDLEDNING

Till grundserien pa 10 delar, som ar textade, hor dven tio filmer pa cirka tre minuter vardera, Programmera mera -
Lektionstips. De ar ocksa textade och beskriver begrepp och visar praktiskt hur en del av 6vningarna som finns
beskrivna i handledningen kan goras i klassrummet. Om man ar helt obekant med programmering, kan det vara en
bra start att borja med att titta pa webbfilmerna som du hittar pa urplay.se.

Programmering ar inte bara kopplat till matematik och teknik utan i lika hog grad till amnen som idrott och
hélsa, svenska och samhallsorientering. [ den har handledningen far du forslag som kan anpassas till olika &mnen.

TACKTILL

Utmaningarna i programmet och évningarna i handledningen dr framtagna i samrad med Design Technologist
Ellen Sundh, professor Peter Parnes och docent Fredrik Heintz. Stort tack dven till Terese Raymond som suttit med
i referensgrupp samt skrivit de historiska bakgrundstexterna i handledningen. Programmeringstavlingen bebras.
se. har fungerat som inspiration och for den pedagogiska expertisen star Karin Nygards som har utformat
ovningarna utifran sin egen flerariga undervisning inom programmering.



VAD SAGER STYRDOKUMENTEN?

Tankesattet inom programmering ar en tillgang i manga
av skolans dmnen. Men an viktigare ar att kunskap om
programmering och tillgang till de formagor som be-
hovs for att programmera ar en forutsattning for indivi-
dens mojlighet att vara en delaktig i det samhalle skolan
har ansvar att forbereda elever for.

”Skolan ska ansvara for att varje elev efter genomgang-

en grundskola

e kan anvanda sig av matematiskt tdnkande for vida-
re studier och i vardagslivet,

e kan ldsa problem och omsitta idéer i handling pa
ett kreativt satt,

e kan lara, utforska och arbeta bade sjalvstandigt och
tillsammans med andra och kanna tillit till sin egen
formaga,

e kan gora val underbyggda val av fortsatt utbildning
och yrkesinriktning.”

(ur Lgr 11, 2. Overgripande mdl och riktlinjer, 2.2 Kun-

skaper)

I bade syftesbeskrivningar och det centrala innehallet
till flera &mnen finns formuleringar dar kopplingen till
kunskap om, och fardighet i, programmering syns sjalv-
Klar.

MATEMATIK

"Genom undervisningen ska eleverna ges forutsatt-
ningar att utveckla fortrogenhet med grundlaggande
matematiska begrepp och metoder och deras anvand-
barhet. Vidare ska eleverna genom undervisningen ges
mojligheter att utveckla kunskaper i att anvanda digital
teknik for att kunna undersoka problemstallningar, gora
berdkningar och for att presentera och tolka data.”

Centralt innehdll

I arskurs1-3

e Hur enkla monster i talf6ljder och enkla geometriska
monster kan konstrueras, beskrivas och uttryckas.

TEKNIK

Syfte

"Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar
kunskaper om teknikens historiska utveckling for att de
pa sa satt battre ska forsta dagens komplicerade teknis-
ka foreteelser och sammanhang och hur tekniken pa-
verkat och paverkar samhallsutvecklingen.”

Centralt innehdll

[ drskurs 1-3

e Nagra foremal i elevens vardag och hur de ar anpas-
sade efter manniskans behow.

e Hur foremalen i elevens vardag har forandrats 6ver
tid.

MUSIK

Syfte

"Undervisningen ska ge eleverna forutsattningar att
tillagna sig musik som uttrycksform och kommunika-
tionsmedel. Genom undervisningen ska eleverna ges
mojlighet att utveckla kunskap att anvdnda rdst, mu-
sikinstrument, digitala verktyg samt musikaliska be-
grepp och symboler i olika musikaliska former och sam-
manhang.”

Centralt innehdll

[ arskurs 1-3

e Enkla former av musikskapande, till exempel med
utgangspunkt i text eller bild.

Ocksa den undervisning som fritidshemmet ansvarar
for har tydlig koppling till programmering.

FRITIDSHEMMET

Syfte

Genom undervisningen i fritidshemmet ska eleverna

sammanfattningsvis ges forutsattningar att utveckla sin

formaga att

e prova och utveckla idéer, 16sa problem och omsatta
idéerna i handling,

¢ utforska och beskriva foreteelser och samband i na-
tur, teknik och samhalle,

Centralt innehdll
Undervisningen ska behandla féljande centrala inne-

hall

SPRAK OCH KOMMUNIKATION

» Digitala verktyg och medier for kommunikation

e  Siaker och ansvarsfull kommunikation, dven i digita-
la sammanhang

SKAPANDE OCH ESTETISKA UTTRYCKSFORMER
o Digitala verktyg for framstallning av olika estetiska
uttryck.

NATUR OCH SAMHALLE

e  Olika satt att utforska foreteelser och samband i na-
tur, teknik och sambhille, till exempel genom samtal,
studiebesok och digitala medier.

e  Hur foreteelser och samband kan beskrivas, till ex-
empel med ord och bilder.

e Matematik som redskap for att beskriva vardagliga
foreteelser och for att 16sa vardagliga problem.



KORT OM SERIEN - INSLAG | VARJE AVSNITT

DELTAGARNA PRESENTERAR SIG

Varje avsnitt inleds med att deltagarna presenterar sig. I studion kopplas nagra av deras intressen ihop med program-
mering. Se detta som tips pa en introduktion till vad programmering ar och anvind liknande kopplingar for att aktivera
elevernas funderingar och nyfikenhet.

UPPGIFTER
Deltagarna far losa tre uppgifter pa egen hand, utan programledarens hjalp. Tanken ar att de ska samarbeta och
vaga prova. Tavlingsformen i programmen ar vald for att 6ka spanningen for tittaren, men dr inget som ar nédvan-
digt att anvanda sig av i klassrummet. Den korta programtiden gor att deltagarna inte hinner férsoka flera ganger,
vilket annars ar en viktig del av programmering. I klassrummet bor eleverna uppmuntras att prova om och om
igen, tills de lyckas.

Utmaningarna speglar formagor och tar upp begrepp som ar viktiga utifran olika aspekter av programmering.

HISTORISKT INSLAG

Varje avsnitt innehaller ett kort animerat inslag, vars syfte ar att sitta in programmering och datorer i ett historiskt
sammanhang. Programmering har funnits i vart samhélle under lang tid och det har pa manga sitt paverkat den
varld vi lever i.

AVSLUTANDE FRAGA

Nar deltagarna har genomfort sina tre uppgifter kommer de tillbaka till programledaren som vantar med en sista
frdga som beror nagot de haft majlighet att lara sig under besoket i studion. Har kan du som larare pausa och lata
eleverna i klassen svara pa fragan, innan ni far facit av programledaren.

BRA ATT KANNA TILL - PROGRAMMERINGSBEGREPP

ALGORITM

I matematikundervisningen mater eleverna ofta algoritmer. Da brukar det handla om uppstallningar av tal. Ordet
betyder precisa instruktioner for att utfora en utrakning och det ar ett centralt begrepp inom programmering. For
att fa datorn att gora som vi vill, maste vi ge den mycket noggranna instruktioner. En dator kan inte ldsa mellan
raderna, hoppa mellan instruktioner eller tolka och forsta utifrdn sammanhang.

Ett satt att visa skillnaden mellan en dator och en manniskas satt att forsta instruktioner ar att ge eleverna en upp-
maning som "sla upp matteboken och fortsatt jobba”. Har forstar eleverna forhoppningsvis vad de ska gora. De ska
ga och hamta matteboken, 6ppna den pa den sida dar de ar och arbeta vidare. De forstar ocksa att de ska ta med
sig penna och sudd och annat de behover for att kunna utfoéra arbetet. En dator hade fastnat direkt. Om vi latsas att
datorn forstod vart sprak skulle den lasa sa har:

sla -okej, jag ska sla nagon. Vem ska jag sla?
upp - jag ska sla uppat
matteboken - vad betyder det? Vad ska jag gora? Nu forstar jag inte. SYNTAX ERROR

En dator behdver mycket mer precisa och exakta instruktioner dn vad vi manniskor gor . Det kan vara svart for
oss att tdnka sa som datorer fungerar, for vi tar sa mycket for givet. Att allt maste komma i ratt ordning kan vara
utmanande nir man programmerar.

I Programmera mera presenteras begreppet algoritm nar deltagarna ska sitta instruktioner i ratt ordning.
Instruktionerna star pa remsor som ska fastas pa en tavla.

Det ar tacksamt att jobba med algoritmer kopplat till hur man skriver instruktioner. Vara dagar ar fulla av
algoritmer som vi foljer, utan att vi ens tanker pa det. Klassens schema ar ett exempel pa en daglig algoritm.

Att kunna ge tydliga instruktioner dr ndgot man har nytta av i manga situationer och darfér behover trana pa. En
traning som latt gar att koppla ihop med dmnen som svenska, engelska, frimmande sprak, idrott och halsa eller SO.

ATT STYRA MED PROGRAMMERING

[ varje avsnitt finns en uppgift som handlar om att styra med hjalp av programmering. Det ar ett bra satt att ndrma
sig vad programmering handlar om. Idag finns det flera olika slags robotar som ar rimliga i pris for den som vill
kopa in till skolan; men det gar faktiskt bra att fa en forstaelse for hur man styr med programmering genom att
styra sin kompis eller larare ocksa.



Programmets manskliga robot styrs med hjélp av ett pahittat kodsprak bestdende av verb som gd, snurra, ta, vind och
substantiv som arm, ben, blomma och sa vidare. Alla ord stir pa firgade plastbrickor som deltagarna maste lagga i ratt
ordning. Svarigheten ligger i att tdnka efter hur de olika rorelserna ska goras, innan man testar. Nir man programmerar
maste man néstan alltid préva manga ganger innan det blir rétt. Det hade inte deltagarna i programmet mojlighet till,
eftersom det hade tagit for 1ang tid. Men att gora skisser och planer, och att prova sig fram, ar nyttiga verktyg for att styra
med hjalp av programmering.

VAD AR PROGRAMMERAT?

Ett syfte i amnet teknik ar att eleverna utvecklar sitt tekniska kunnande och sin tekniska medvetenhet, sa att de kan
orientera sig och agera i en teknikintensiv varld. For att kunna gora det kan vi sitta fokus pa vad som ar programmerat
eller inte. Det ar inte helt sjilvklart vad som gor ett foremal programmerbart. Vad ar ens en dator? En dator kan se ut pa
manga olika satt. Det finns allt fran superdatorer som ar flera hundra kvadratmeter stora, till microprocessorer som kan
vara sa sma som nagra millimeter.

Nar CPU har tolkat indata, skickar
den ut utdata, alltsa det som efter-
fragades. Det kan vara text, bild,
musik, film eller nagot kommando
som anvandaren vill att datorn ska
utfora.

Processorn ar den del i datorn som
hanterar all data. Den kallas CPU
(central processing unit). CPU Ia-
ser in ettor och nollor som kommer
in till datorn, detta kallas indata.

Minnet &r den del dar program
och data sparas. CPU kollar med
minnet hur ettorna och nollorna
ska hanteras.

I programmet finns hyllor med olika saker, dir de medverkande véljer ut tre foremal med programmerad data. Hur ser
det ut i ert klassrum? Hur manga saker ar programmerade dar? Exempel pa foremal som kan finnas i klassrum: dator,
surfplattor, projektor, minirdknare, klocka (finns bade digitala och analoga, vilket inte eleverna alltid vet skillnaden mel-
lan), digital termometer, tidtagarur, digital vdg, digitalpiano, larm, hégtalarsystem, rastklocka. Hemma har vi antagligen
annu fler programmerade saker, till exempel: tvdttmaskin, diskmaskin, kaffekokare, micro, TV, fjdrrkontroll, telefon, ladda-
re, brandvarnare, leksaker, verktyg, tandborste.

MASKINKOD 0100 0001 A
Maskinkod &r det som sjélva datorn laser. Den kallas dven binédrkod, eftersom den bara bestar av 0100 0010 B
tva lagen, ett eller noll. I grunden kan datorer bara forstd ettor och nollor, eller elektriska impul- 0100 0011 ¢
ser som ar pé eller av. 0100 0100 D
For att datorn ska forstd vad ettorna och nollorna betyder, anvands olika system for kodning. 8188 812; i
Genom att tala om for datorn pa vilket siatt maskinkoden ska tolkas, kan signalerna bilda text, bild 0100 0111 G
eller film. 0100 1000 H
I serien anvands en tabell som heter ASCII, American Standard Code for Information Inter- 0100 1001 1
change. I ASCII-tabellen motsvarar &tta ettor och nollor i en bestimd kombination en bestamd 8188 1812 |j<
bokstav. A 0100 1100 L
Det gar inte att skriva AAO med ASCII. I dag anvinder man hellre UNICODE som bestar av 32 0100 1101 ™M
ettor och nollor som kan bilda méanga fler kombinationer. Med UNICODE kan vi anvinda AAQ i 0100 1110 N
webbadresser, darfor ar den battre. Men nédr man ska lara sig ndgot om maskinkod ar det jobbiga- 01001111 0
re att anvanda UNICODE eftersom det ar ett mer komplicerat system dn ASCII. gigi gggg ;
[ serien anviands en specialbyggd tavla som har tre rader med &tta glodlampor i varje rad. 0101 0010 R
Varje rad symboliserar en bokstav. Lamporna tinds eller far vara sldckta, beroende pa om de ska 01010011 S
markera en etta eller en nolla - eller med andra ord pa eller av. 01010100 T
0101 0101 u
0101 0110 v
0101 0111 w
0101 1000 X
0101 1001 Y
0101 1010 z




KOMPILATOR

Datorn forstar bara maskinkod som bestar av ettor och nollor. Om man skulle programmera en dator med hjilp av
maskinkod skulle vi behova skriva flera miljarder ettor och nollor. Det slipper man tack och lov. Grace Hopper (se
mer om henne i det historiska inslaget i avsnitt 4) uppfann kompilatorn, som 6versatter bokstaver till maskinkod.
Det gor att man kan anvianda programmeringssprak istillet for maskinkod nar man programmerar.

Utan kompilator:

0100101010001010001010100010101000
1010101010101010101010100001010101
0101010101010101010101010101010101 -
0101010101010101010101010001010101 ———» hej
0101010101010100010101010101010101
0101010101010001010101010100101001

Med kompilator:
print "hej” =e—————fp  kompilator == "hej”

PROGRAMMERINGSSPRAK

Idag finns fler &n tusen olika programmeringssprak. Anledningen till att det finns s manga ar att de anvands till
olika saker. Foretag kan ta fram egna sprak for att programmera en viss slags robot i en fabrik till exempel. Dess-
utom sker det hela tiden utveckling och avknoppningar av program, som blir till nya sprak, till exempel C som har
blivit C# (uttalas "si sharp”) och C++.

I serien visas kod skriveti JavaScript, C++ och Python. Aven programmeringsspraket Scala fdSrekommer, dver-
satt till svenska. Deltagarna far i tva avsnitt anvinda sa kallad blockprogrammering, som ar speciellt framtaget for
att lara barn programmera. Istallet for att skriva kod, dras block ihop som pusselbitar och talar om fér datorn vad
den ska utfora.

MONSTER

Férmagan att kunna se och upprepa monster ar bra att trana for att bli duktig pa att programmera. Nar man pro-
grammerar ar det en fordel om man kan se pa vilka satt kod aterkommer, sa att man slipper skriva samma sak flera
ganger. [ borjan spelar det inte sa stor roll, men ju mer komplicerade program man skriver, desto viktigare blir det
att koden blir lattlast och inte for lang.

Exempel:
Uppgiften att skriva ett program som skriver ut en kvadrat kan se ut pa olika satt.

fram upprepa(4) {fram;hoger}
hoger

fram

hoger

fram

hoger

fram

hoger



Det ar inte alltid sd 1att att hitta monster for att skriva bra program. Det dr ndgot som &r nyttigt att trdna och att
paminna eleverna om nir de jobbar med programmering. Till exempel: om eleverna har lart sig gora en kvadrat
som ovan, kan ndsta uppgift vara att gora ett trappmdonster.

¥

—

upprepa(4) {fram;hoger;fram;vanster}
Det ar ocksa lattare att hitta fel, eller buggar som det brukar kallas, i programmeringskod, om man ar bra pa att se
monster eftersom man da ocksa ser var en avvikelse finns.

LOOP
En loop dr ndgot som upprepas flera ganger. [ texten har ovan, som handlar om monster, anvinds en loop for att for-
korta koden. I stillet for att skriva fram, hoger, fram, hoger och sé vidare, anvands upprepa(4). Loopar kan skrivas
pa olika sitt men i manga programmeringssprak anviands mdsvingar, { }, dven kallade krullparenteser, for att tala
om vad det ar som ska upprepas. upprepa(4){fram,hoger}

I serien anvander deltagarna en loop nar roboten ska gora en tarta. Roboten ska ta en tartbotten, lagga pa sylt,
ta en tartbotten till och ldgga pa sylt igen. Ett annat tacksamt sétt att presentera begreppet loop ar att anvianda
musik, dar det ofta forekommer upprepningar i till exempel refrangen.

SORTERING
Tank pa hur méanga olika satt vi kan sortera elever i en klass pa: alfabetisk ordning, ldngd, vikt, kén, fodelsedatum,
hdrfirg, husdjur, skostorlek. Om vi ska skriva instruktioner for att sortera eleverna efter dessa olika satt, behévs
olika slags instruktioner. Att géra en klasslista efter elevernas vikt vore otroligt bokigt och inte sarskilt bestidndigt.
P4 samma sidtt maste programmerare tinka ut hur data ska sorteras pa basta satt i olika situationer. Datorer har
alltid anvants till sortering. De ar oslagbart snabba pa att behandla stora mangder data och hitta struktur och ord-
ning. Men for att kunna sortera effektivt maste datorn programmeras med ratt instruktioner, eller algoritmer som
det kallas.

[ Programmera mera finns ett skdp med glasogon, klossar och varor som ska sorteras efter instruktioner. Det
gar sa klart att gora pa liknande sitt med féremal i klassrummet, eller varfor inte ute i naturen?

VILLKOR

Mycket av det som hander nar vi anvander datorer, styrs av villkor. Det betyder att programmet i datorn ska agera
olika, beroende pa vilka villkor som uppfylls. Ett elevnira exempel dr datorspel. De ar fyllda av villkor. Om en figur
trillar i vattnet, kommer nagot att handa. Om en figur springer pa en skatt, hander nagot annat. Om poangen blir
hogre an 100, har spelaren vunnit. Om poangen blir under 0, har spelaren forlorat.

Villkor finns det ocksa gott om i tjanster vi anvander pa natet. En sddan diskussion som eleverna kanske kén-
ner till ar googles algoritmer for att visa vara sokresultat. De ar beroende av villkor som programmerare har skri-
vit. Om en anvandare tidigare har sokt pa katter, kommer sokresultat for ordet "husdjur” framst visa katter. Goog-
les algoritmer ar forstas mer avancerade an s3, och dessutom hemliga, men det ar ett exempel som de flesta kan
relatera till. Manga elever ar ocksa bekanta med de forslag de far pa olika filmtjanster som exempelvis youtube. Om
de tidigare har sett en viss typ av filmer, far de nista gang tips om liknande filmer.

I programmet moter deltagarna villkor nér de sorterar efter instruktioner. Bland annat ska de sortera foremal
efter vad anviandare pa nitet redan har handlat.

LOGISKT TANKANDE

Logiskt tinkande tranas standigt vid programmering. Ofta paverkar en dndring pa ett stille, hela programmet och
ibland blir allt fel pa grund av en liten justering. Tank bara pa alla app-uppdateringar till exempel. Sa fort en bugg
har fixats pa ett stille, verkar det som om nya uppstar och snart ar det dags for uppdatering igen. Digitala system
ar komplexa och det ar inte alltid sa latt att halla reda pa hur en dndring paverkar andra delar.



Att tinka i flera led och forsoka komma fram till hur ett problem ska l6sas bit for bit, dr inte bara anvandbart i
manga skoldmnen och vardagssituationer, det ar ocksa en central del i programmering.

[ programmet finns en vagg med vattenslangar som 6ppnas med kranar. Vissa slangar leder ner i en tom burk,
medan andra leder till burkar med en mobiltelefon i. Det giller att 6ppna ratt kranar, sa att det inte rinner ner
vatska pa mobilerna.

HITTA BUGGEN

Ibland ségs det att det ar lika viktigt att kunna lasa kod, som att kunna skriva den. En anledning till att det r bra
att kunna lasa kod och forsta vad den ska gora, ar for att det blir lattare att hitta fel, nar programmet inte fungerar
som det ska. Det blir ndmligen ofta fel ndr man programmerar. Antingen tanker man fel, eller s smyger sig felen in
ndr man skriver sjdlva koden. Det ar latt hant. Fast det &r inte alltid lika latt att hitta vad som é&r fel! Darfor ar det
bra att trana pa att leta fel, eller buggar som det kallas.

En bugg ar helt enkelt ett fel i ett program. Namnet bugg kommer fran engelskans bug som betyder insekt.
Enligt legenden var det en insekt som flog in i en av de tidiga datorerna och orsakade datorhaveri, men troligen ar
uttrycket s gammalt som 1870-tal, dd Edison hade problem med vad han kallade for "en bugg” i sin fonograf, som
han forsokte fa att fungera.

I programmet fick deltagarna leta buggar i riktiga programmeringssprak. Det later svart, men det fungerar
som en klassisk finn fem fel-uppgift. Korrekt kod jamfors med kod dar ndgra fel har smugit sig in. Deltagarna hit-
tade felen genom att noggrant jamfora de tva versionerna. Man behover alltsa inte kunna ett dugg om programme-
ring, men det ar kul att fa se hur "riktig” programmeringskod ser ut.



AVSNITT I: VAD AR MASKINKOD?

INNAN PROGRAMMET

Beritta att datorer ar maskiner som kan samla in, bearbeta och lagra data. Data ar ett annat ord for information.
Datorn styrs av elektriska impulser som brukar skrivas med ettor och nollor och kallas fér maskinkod.

UNDER PROGRAMMET

Karin fragar deltagarna om deras intressen och om det gar att koppla till programmering pa nagot sitt. Elliot jam-
for programmering med parkour, dar han planerar hur han ska satta hiander och fotter. Det later kanske langsokt,
men planeringen man gor nar man ska ta sig fran en plats till en annan i parkour, liknar planeringen av hur man
ska l19sa ett programmeringsproblem och ar faktiskt en ratt bra jamforelse.

Deltagarna far varsitt armband som de ska hitta monstret pa. Monstren pa armbanden bestar av atta parlor i tva
farger. Halsbandet ska ha 40 parlor, det vill sdga fem ganger av samma mdnster som pa armbandet.

PAUSA! Som slutfrdga vill Karin veta vad en ASCII-tabell ar for nagot. Fraga klassen om nagon minns vad det ar.

EFTER PROGRAMMET

1. Hemligt meddelande (Tips! Titta pa Programmera mera - Lektionstips)
Skriv bokstaver och hemliga meddelanden med hjalp av ASCII-tabellen. Du hittar tabellen och 6vningsblad som
kopieringsunderlag 1 och 2. Arbeta enskilt eller i grupp.

¢ Dela ut kopieringsunderlag 1 och 2.

e Visa hur man fyller i rutorna for att markera (1) pa och (0) av.

e Lat alla skriva nagot med hjalp av ASCII-tabellen och sedan byta med varandra och liasa det hemliga medde-
landet.

2. Lysande meddelande (Tips! Titta pa Programmera mera - Lektionstips)
Skicka meddelanden med hjilp av ficklampor. Ni behover:

8 lampor. Helst ficklampor, men andra sma lampor gar ocksa bra.

Dela ut en ASCII-tabell till varje grupp.

e Delain erigrupper om atta. Det gar bra med fyra i varje grupp ocksa, da far var och en halla i tva ficklampor
var.

¢ Be grupperna komma pa varsitt kort ord. Tre bokstdver kan vara lagom (ha gdrna nagra ord pa lager sa att inte
alla grupper valjer samma ord).

e Engruppitaget gar fram, stiller sig pa rad och tdnder sina ficklampor enligt ASCII-tabellens alfabet.

¢ De andra grupperna forsoker tyda lamporna och leta efter ratt bokstaver i tabellen.

e Upprepa nagra omgangar sa att s manga bokstiver som mojligt kommer med. Nar alla bokstéver ar visade, far
grupperna redovisa vad de har kommit fram till.

3. For er som vill géra mer

Om eleverna redan ar bekanta med ASCII, kan man ga vidare och titta pa hur det modernare UNICODE ser ut.
Varfor kan man skriva fler tecken med UNICODE dn med ASCII? (svar: Med 32 ettor och nollor finns manga fler
alternativ dn med bara 8). Det kan vara kul att se att det finns UNICODE-tabeller foér nastan alla alfabet, till och med
runor! P4 unicode-table.com kan man hitta alla tecken som finns.

4. Robotar och méonster
Laromedel i matematik brukar ha bra exempel pd hur man kan jobba med ménster. Vill man gora kopplingen till
programmering tydligare kan man anvinda begrepp som algoritm och loop for att fortydliga hur det hianger ihop.

5. Konstruera ménster

Lat alla rita eller skriva monster efter egen fantasi. Nar de har upprepat sitt monster en gang byter de med en
kompis som ska rita eller skriva vidare enligt samma ménster. Ovningen gar att utveckla genom att till exempel
sammanfoga tva elevers monster och pa sa vis fa en ny monsterbild att fdlja.



AVSNITT 2: VAD AR PROGRAMMERAT?

INNAN PROGRAMMET
Prata om hur man vet att nagot ar programmerat. Inventera klassrummet. Vilka saker ar programmerade? (dator,
surfplattor, projektor, minirdknare, klocka, digital termometer, tidtagarur, digital vdg, digitalpiano, larm, hégtalar-
system, rastklocka)

UNDER PROGRAMMET
[ avsnittet presenteras en sorteringsdévning. Sortering dr nagot som datorer ar bra pa, men vi maste programmera
dem ratt sa att sorteringen blir korrekt. Om du till exempel soker nagot pa natet, far du svaren sorterade i en viss
ordning. Programmerare far ofta fundera pa hur saker ska sorteras pa basta satt, darfor ar det bra att trana pa att
sortera saker pa olika satt.

Forsta utmaningen handlar om sortering efter olika villkor. Deltagarna ska sortera glasdgon efter instruktio-
ner. PAUSA och titta pa villkoren. Kunde villkoren varit ndgra andra?
Den andra utmaningen gar ut pa att valja ut foremal som ar programmerade fran en hylla full med olika saker.
PAUSA! Titta pa hyllan tillsammans. Vilka saker kan eleverna se som ar programmerade?

PAUSA! Som slutfraga vill Karin veta vad sortering har med programmering att géra. Minns ni?

EFTER PROGRAMMET

1. Hur dr det sorterat?

Valj ut foremal, till exempel sma plastdjur, olika slags pennor, foremal med olika geometriska former. Kanske finns
det bra material som tillhor matematiken? Det viktiga ar att det finns flera parametrar att sortera efter: farg, form,
funktion eller alfabetisk ordning.

e Sortera foremalen pa ett satt. Lat eleverna gissa hur du har tankt.

e GOr en ny sortering och lat eleverna gissa.

e Fraga om ndgon kommer pa ytterligare nagot satt att sortera pa.

¢ Lateleverna arbeta i mindre grupper pa samma siatt med andra féremal.

2. Pilprogrammering

[ programmet far deltagarna programmera en bilrobot att ta sig runt i en stad. Roboten programmeras med hjalp
av pilar. Det ar ett enkelt sprak att borja lara sig programmera med. Varje pil framat, motsvarar ett steg fram. En pil
athoger eller vanster motsvarar en vridning. For att roboten ska ta sig at hdger eller vanster kravs bade en svangpil
och en pil framat. Det kan stélla till det ibland.

e  Skriv ut Kopieringsunderlag 3. Lat eleverna klippa ut pilarna som de ska anvdnda for att lagga ut koden.
¢ Anvind till exempel knappar eller gem for att symbolisera "robot” och markera start och stopp pa banan.
e Eleverna kan ocksa rita ut en egen varld pa pappret om det finns tid till det.

¢ Eleverna jobbar tva och tva och lagger ut kod och testar om de tankt ratt.

3. Forbittra och férdndra
Beskriv och beritta om ett programmerat foremal. Hur skulle du vilja forbattra det foremalet? Eller valj foremal
som inte dr programmerade och kom pa hur de skulle kunna programmeras. Rita och skriv for att beskriva.



4. Sorteringsalgoritm (Tips! Titta pa Programmera mera - Lektionstips)

Anvand Kopieringsunderlag 4.

Datorer programmeras med olika slags algoritmer for att sortera data. Det hér &r ett exempel pa en sorteringsal-
goritm. Om den illustreras pa golvet kan den anvandas for att sortera eleverna efter olika parametrar. Det kan vara
tacksamt att bérja med alfabetisk ordning.

e Laggut A4-papper efter monstret i kopieringsunderlaget. Det gr att anpassa och gora storre eller mindre om
det behovs.

e Sexelever placerar sig i varsin startruta.

e Allatar ett steg fram s att det stdr tva elever i varje ruta pa rad 1.

e Eleverna jamfor sina namn. Vem kommer forst i alfabetet?

e Den som kommer fore i alfabetet gar at hoger pa bilden, alltsa sitt véinster.

¢ Den som kommer efter i alfabetet, gir at vanster pa bilden, alltsa sitt hoger.

e  Nytt par mots och proceduren upprepas.

o Fortsatt tills alla sex eleverna star pa varsin malruta.

5. Samla och sortera

Samla féoremal med programmerad data; antingen i klassrummet eller ge eleverna i ldxa att hitta programmerade
foremal. Gor en sammanstallning av sakerna. Arbeta gidrna med sortering har ocksa - hushéllsprodukter i en ko-
lumn, utomhusprylar i en annan och sé vidare. Hur ar det sorterat?

Vidareutveckla genom att 13ta eleverna sjalva vilja foremal att sortera.

6. Gor en utmaning
Ordna en egen utmaning i klassrummet, liknande den i programmet, dar eleverna ska hitta vad som ar program-
merat.



AVSNITT 3: ROBOTAR OCH LOOPAR

INNAN PROGRAMMET
Introducera begreppet loop. Loop betyder att ndgot gérs om och om igen. Vad har eleverna for loopar i sitt liv?
(tandborstning, ata, ga till skolan, lasa ett kapitel i en bok, skarmtid och sa vidare).

Prata om vad en robot ar. Det som skiljer en robot fran en dator &r att den dven gor nagot fysiskt. Robotar kan
flytta saker, klippa gras, tvatta klader, skruva i skruvar och annat tungt och repetitivt arbete. I fabriker finns det
ofta fullt med robotar som gor olika saker. Schablonbilden av en robot dr den som ser ut som en manniska i plat,
men oftast ser de ut som maskiner. Fraga eleverna om de har nagra robotar hemma. De flesta har dtminstone en
tvattmaskin eller en diskmaskin. Vi tdnker inte pa det som robotar langre, men de ar programmerade till att utféra
ett fysiskt arbete at oss.

UNDER PROGRAMMET

PAUSA! [ sista uppgiften ska deltagarna i avsnittet programmera roboten sa att den kan gora en tarta. Deltagarna
maste anvianda en loop, annars far koden inte plats. Har eleverna nagon idé om vad som ska vara med i loopen?

PAUSA! Som slutfrdga undrar programledaren varfér programmerare anvinder loopar.

EFTER PROGRAMMET

1. Olika sdtt att skriva loopar

Anvind Kopieringsunderlag 7 for att visa olika satt att skriva loopar. Dar finns exempel pa loopar sa som de skrivs
i programmeringsmiljoerna code.org, Scratch och Kojo, som alla dr anpassade for barn som ska ldra sig program-
mering.

2. Dansprogrammering
Anvind Kopieringsunderlag 8 med rorelsekort eller hitta pa egna symboler for olika rorelser.

e Borjamed att introducera rorelserna.

e Sattihop rorelserna till en dans genom att sdtta symbolerna i en lodrat rad.
¢ Dansa igenom rorelserna tillsammans. Varje rorelse upprepas 3 ganger.

¢ Introducera loop-tecknet och valj en rorelse som ska upprepas.

¢ Introducera masvingarna och vilj flera rorelser som ska upprepas.

3. Programmera varandra i klassrummet.
Det har ar en bra 6vning for att fa syn pa grundproblemen nir man tar sig an att styra med programmering. Det
blir mest effektivt om eleverna sjilva far uppticka nar koden inte fungerar som de har ténkt sig. Vanliga problem
som brukar uppsta ar att koden ar for otydlig, hoppar 6ver viktiga forklaringar eller att matt som "ett steg” inte ar
definierat. Det ger anledning att prata om vikten av att vara precis och exakt och om hur praktiskt det 4r med det
matematiska spraket som vi har gemensamt.

e Gruppera eleverna pa lampligt satt, férslagsvis tva och tva.

¢ Eleverna ska skriva kod till varandra for att ta sig fran en plats i klassrummet till en annan.

e Detkan bli lite stokigt nar alla gar runt och raknar steg och testar, men det giller att ha is i magen, for det bru-
kar vara valdigt roligt. Lamplig tid for att ldta eleverna jobba med kodskapandet dr ca 10 minuter.

¢ Prova kod. Eleverna eller grupperna byter kod med varandra och forsoker 16sa uppgiften.

e Sammanfatta hur det gick for de olika grupperna. Vad gjorde att det fungerade och vad var det som inte fung-
erade? Sammanstall gdrna era observationer i nagon form av tipslista eller handbok.

¢ Eventuellt kan de grupper som misslyckades fa prova att skriva ny kod.



AVSNITT 4: PROGRAMMERINGSSPRAK OCH BUGGAR

INNAN PROGRAMMET

Vilka olika teckensprak kan eleverna i klassen? Vad har de spraken gemensamt? Vad skiljer dem at? Man kan teck-
na samma sak pa olika satt. PA samma sitt fungerar programmeringssprak. Det finns dver 1000 olika program-
meringssprak, som anvands for olika &ndamal. Alla programmeringssprak har en véldigt bestimd grammatik och
stavning. Gor man minsta lilla fel, fungerar ingenting.

UNDER PROGRAMMET

PAUSA! Allra sist far deltagarna ge var sitt exempel pa vanliga fel ndr man skriver kod. Vanliga fel: instruktioner i fel
ordning, man har glomt ett moment i instruktionerna, man skriver vinster istdllet for héger.

EFTER PROGRAMMET

1. Jamfér programmeringssprak
Anvand Kopieringsunderlag 5 och titta pa olika programmeringssprak: JavaScript, C++ och Python. Vilka likheter
har de? Vilka skillnader?

2. Hitta buggen
Anvind Kopieringsunderlag 6 och lat eleverna arbeta parvis.

e Enivarje par far sidan med den korrekta koden och den andra den kod som innehdller buggar. Utan att titta
pa varandras kod, ska de hitta felen.

e  Gorliknande 6vningar dér eleverna far samtala om text eller bild for att hitta skillnader. Anvand klassiska finn-
fem-fel-uppgifter fran pysselbocker eller lat eleverna skapa egna exempel.

3. Hitta buggen i instruktioner (Tips! Titta pa Programmera mera - Lektionstips)

Skriv ord, meningar eller instruktioner pa tavlan som eleverna ska hitta felen i. Det kan vara olika typer av fel.
Stavfel, grammatiska fel eller logiska fel, som att man inte kan borja skriva innan man hdmtat en penna, eller ga ut
genom en dorr innan man 6ppnat den. Glom inte att patala skillnaden mellan den ménskliga hjarnans formaga att
fylla i och lasa mellan raderna och datorns behov av exakta instruktioner.

4. Olika programmeringssprdk
Manga tjanster som vi anvinder pa datorn, ar skrivna med flera olika sprak.

Exempel

C++ Windows, Google Chrome

Python Instagram, Pinterest, Spotify, YouTube

JavaScript Manga funktioner pa en webbplats, som att fylla i formular, klicka pa en lank ar programmerade i
JavaScript. Hur texter och bilder ska se ut skrivs med HTML-kod. Farg och typsnitt pa texten skrivs i CSS.



AVSNITT 5: BLOCKPROGRAMMERING OCH ALGORITMER

INNAN PROGRAMMET

Introducera begreppet algoritm. En algoritm ar en instruktion som datorn ska félja. Algoritm gar ocksa att likna
vid ett recept. | matematiken anvinds begreppet algoritm for att beskriva uppstallningar. Det dr som ett recept for
hur ett tal ska rdknas ut. Villkor ligger bakom det mesta vi upplever i den digitala varlden. Om vi gillar vissa filmer
pa en filmtjanst, kommer vi fa forslag pa liknande filmer. Kan eleverna komma pa fler exempel pa villkor som de
moter? Youtube, Netflix, Viaplay, Spotify, forslag pd nya konton att félja pd Instagram.

UNDER PROGRAMMET

Deltagarna ska satta ihop en algoritm for att satta igang en film pa datorn. Instruktionerna de anvéander ar skrivna
pa magnetremsor som ska sattas upp pa en tavla.

PAUSA! Kan eleverna se vilka remsor som ska vara med och i vilken ordning?

Den andra uppgiften handlar om att deltagarna skapa ett eget datorspel med hjalp av blockprogrammering. De har
fatt lite hjalp med vilka block de ska anvinda, men maste sitta allt i ratt ordning for att spelet ska fungera.

[ sista uppgiften ska deltagarna programmera roboten sa att den malar ett portratt. For att koden ska fa plats pa
bordet maste de forkorta den. Deltagarna programmerar roboten sa att om det star mala, ska roboten anvinda
funktionen som ar en lista 6ver vad den ska mala. En funktion ar ett program i programmet som gor att man inte
behover skriva ut alla detaljer. Det har kan man férdjupa sig i om man vill, men det gar ocksa bra att hoppa 6ver.

PAUSA! Som slutfraga vill programledaren fa svar pa vad en algoritm ar.

EFTER PROGRAMMET

1. Algoritm fér en saga version 1

Anviand kopieringsunderlag 9.

¢ Klipp isdr sagan i remsor. Lat eleverna pussla ihop sagan.

e Vilka ord avslojar var i sagan de olika delarna hamnar?

¢ Plocka ut orden tillsammans och gor en generell algoritm for en saga.
e  Skriv egna sagor efter algoritmen.

2. Vardagsalgoritm
Lat eleverna skriva egna algoritmer for vardagliga saker de gor. Kom ihag vikten av att inte hoppa dver nagot steg
och att allt maste komma i ratt ordning.

3. Prova blockprogrammering

I det har avsnittet av Programmera mera anvande deltagarna Scratch. Det finns flera olika lararhandledningar och
guider till hur Scratch fungerar. For att se just det spel som deltagarna skapade gar det att soka pa "programmera-
mera” pa sidan scratch.mit.edu. Det fungerar bara pa dator och inte pa surfplatta eller mobil.

Andra resurser for blockprogrammering dr code.org och madewithcode, som fungerar i alla webblasare och appar

som Hopscotch, Pyonkee, Tynker och Scratch]R.



4. Spela Villkorsspelet
Anvand Kopieringsunderlag 10 till Villkorsspelet och spela tillsammans. Spelet tranar att 1asa kod med villkorssat-
ser, allts3 if, else och else if.

Material
e kortlek
e penna och papper

Spela

e LatKkortleken ligga mitt pa bordet.

e Turas om att vinda upp ett kort.

o  Satt podng efter algoritmen. Vinnare dr den som har flest poang efter 5 omgéngar.

Algoritm

if (kort lagre &n 5)

if (kort svart)

then - Samma antal poang till dig, som valoren pa Kortet
else - 1 poang till de andra

else if (kort hjarter) 1 poang till dig

5. Bygg ett eget datorspel i klassrummet.

¢ Anvind A4-papper i olika farger som spelplan.

e Liagg ut en bana mellan bord och stolar.

e Anpassa svarighetsgraden for gruppen.

e Det gdr utmarkt att programmera nagon till att vara zombie som gar i en loop, eller liknande varianter.
¢ Bestdm tillsammans vad de olika fargerna ska betyda. Skriv upp villkoren.

Exempel
o  OM gul DA plocka upp
o OM rod DA hoppa 6ver

e Arbetaipar

¢ Den ena personen ska programmera, den andra ska ta sig genom en bana. Det enklaste ar att programmeraren
skriver ner kod till spelaren som tar sig runt. Spelaren maste folja koden, d&ven om det blir fel.

e Enitaget provar koden. D4 ser alla hur de andra programmerarna har tinkt.

e Nar eleverna har fattat hur man gor, kan de konstruera nya spel. Skolgarden, fritids eller lektionerna i idrott
och hélsa ar utmarkta tillfdllen f6r att jobba vidare med den har dvningen.



NAR NI HAR SETT ALLA AVSNITT

Prata om olika formagor, fardigheter och egenskaper som ar bra att ha om man ska bli duktig pa att programmera.
Talamod, noggrann, analytisk, problemldsare, gilla att sortera saker, gilla att se hur saker hdnger ihop, bra pa att
se monster och nar saker inte stimmer, tinka logiskt, halla reda pa manga saker samtidigt, kunna hitta pa nya

l6sningar, vaga prova nya satt.

FOR DIG SOM VILL GORA MER

Att programmera handlar ofta om att lasa kod som andra har skrivit, eller om att ldsa sin egen nér det har blivit fel.
Det ar en ny slags lasning; att lara sig lasa kod. Det géller att se framfor sig i huvudet vad koden betyder. Som med
all 1asning, ar det bara att trana for att 1ara sig och bli battre. Har foljer nagra uppgifter som kan vara roliga att géra
efter att ni har sett alla avsnitt i serien.

1. Para ihop kod och bild

Anvind Kopieringsunderlag 11 med kod och bild

¢ Dela ut underlaget individuellt eller parvis.

o Titta pa bilderna och kodsnuttarna fran programmet. Hur kan man lésa uppgiften, &ven om man inte kan na-
gonting om just det har programmeringsspraket?

e Borja med att titta pa vad som ar exakt lika i alla kodsnuttar. Sudda, sakta(10) och osynlig finns i alla kodsnut-
tar och kan darfor strykas. Det ar kommandon som instruerar datorn hur den ska hantera sjilva programmet
och har inte med bilden att gora.

e Alla kodsnuttar innehaller cirkel(x) men de maste sa klart vara kvar, eftersom de ar grunden i figuren som
ritats ut.

e Det finns upprepa(4) och upprepa(10) -vilka bilder kan de hoéra till?

e Det finns tva olika kommandon med farger: farg(gul) och fyll(réd) och tvartom. Vad kan det betyda? Titta pa
bilderna och dela upp dem efter vilka som troligtvis dr skrivna med samma kod.

e Det knepigaste med bilderna &r att det finns en kvadrat mellan cirklarna i figur x och y. Det gar inte att hitta
nagon kvadrat direkt i koden. Om man ar Kklurig sa listar man ut att upprepa(4) kan ha nagot med en kvadrat
att gora.

2. Figurjakt i klassrummet

Anvand Kopieringsunderlag 12 och 13.

e Eleverna ska ha varsin lapp med kod.

¢ Underlaget med bilder kan kopieras 1-3 ganger, beroende pa hur stor gruppen ar.

+ Klipp ut alla bilder och placera ut bilderna pa olika stillen i klassrummet.

¢ Dela ut en lapp med kod till varje elev. (Det finns olika svarighetsgrader sa dela sa att varje elev far en uppgift
som passar dem.)

e Setill att alla forstar vad koden betyder.

e Beritta att det finns geometriska figurer pa olika platser i klassrummet.

e Utan att prata med varandra, gar eleverna runt och letar efter den figur som passar till koden pa deras lapp.
Det finns tre olika satt att skriva kod till varje figur.

e Nar alla har hittat den figur de tror dr den ratta kan eleverna jamféra med varandra och se om det verkar som
att de har hamnat rétt.



NAGRA HISTORISKA TILLBAKABLICKAR

EN FORSTA BORJAN
Under 1830- och 40-talet jobbade matematikern Charles Babbage pa konstruktionen av en stor och avancerad
berakningsmaskin. Den kallades "den analytiska maskinen”. Ada Lovelace, som ocksa var matematiker, larde kinna
Charles och de borjade samarbeta. Ada skrev bland annat en text som forklarade den analytiska maskinen. I sina
noter till den texten skrev Ada Lovelace vad som kom att bli varldens forsta algoritm.

Den analytiska maskinen byggdes aldrig fardigt. Men Ada var troligen forst i varlden med att forsta vilka moj-
ligheter som fanns i att bygga en maskin och programmera den.

Den andra tisdagen i oktober varje ar kallas for Ada Lovelace-dagen. Det dr en internationell temadag for att
dra Ada och andra kvinnor inom vetenskap, teknologi, ingenjérskap och matematik. Det finns dven ett programme-
ringssprak uppkallat efter Ada. Manga kallar Ada Lovelace for varldens forsta programmerare.

DATORER
Under andra varldskriget blev det viktigt att kunna bearbeta véldigt stora mangder information, eller data. Bland
annat for att kunna knacka hemliga koder som fienden anvénde.

Den brittiska matematikern Alan Turing var en pionjir inom datavetenskapen. Han brukar ibland kallas for
"the father of computing” (ungefar "pappa till datavetenskap). Under andra varldskriget arbetade han vid Bletchley
Park som var hogkvarter for Storbritanniens kod- och chifferbyras (GCCS). Turing ar bland annat kédnd for att han
knackte det tyska chiffersystemet Enigma. Det var ocksa vid Bletchley Park som den forsta programmerbara da-
torn, Colossus, byggdes. Den knéckte ett annat chiffer, Lorentz.

Nastan samtidigt byggdes en dator i USA, ENIAC. Alla 6 huvudprogrammerare till ENIAC var kvinnor. De hette
Kay McNulty, Betty Jennings, Betty Snyder, Marlyn Wescoff, Fran Bilas and Ruth Lichterman. En annan tidig dator
var CSIRAC i Australien.

[ Sverige byggdes BARK och BESK pa 1950-talet av Matematikmaskinndmnden. Under nagra veckor 1953 var
BESK den snabbaste datorn i virlden. BESK var sa stor att den fyllde ett helt rum pa Tekniska hogskolan.

ROBOTAR

En robot ar en maskin som styrs av programmering for att den ska kunna utféra fysiska uppgifter. Sjalva ordet
robot har funnits lange pa flera sprak och betyder ungefar ”slitigt arbete”. Den forsta industriroboten installerades
i en bilfabrik ar 1961. Den hette Unimate. Unimate var en enkel robot vars enda uppgift var att. plocka komponen-
ter fran ett Idpande band och svetsa fast dem pa bilarna. Det var arbetsuppgifter som var riskfyllda for dem som
jobbade i fabriken.

En robot har ett styrsystem som skickar signaler om vad roboten ska utfora och det dr programmering som
bestimmer vad det dr den ska gora. Sa en robot kan alltsd omprogrammeras for att géra nagot annat. En robot kan
se ut ndstan hur som helst.

Leonardo da Vinci ritade faktiskt nagot som liknade en robot redan pa 1400-talet. Det var en sorts “"robotrid-
dare”. Men Leonardo da Vinci kallade den inte for robot.

ETTOR OCH NOLLOR

En dator kan bara forsta tva saker: ETT och NOLL. Eller, egentligen ar det inte en etta och en nolla heller, det ar PA
eller AV. Man kan likna det vid en lampa som tands och sldcks. En etta betyder tdnd och en nolla betyder slack. Det
ar allt en dator behover veta for att kunna géra hur mycket som helst.

Raderna av miljontals ettor och nollor kallas for binarkod, eller maskinkod. Maskinkod ar svart att lasa for en
manniska. Darfor har vi skapat olika programmeringssprak. Inne i datorn sitter en kompilator. Kompilatorn éver-
satter programmeringssprak till maskinkod.

Grace Hopper var matematiker och amiral i amerikanska flottan (Navy Admiral). Pa femtiotalet skapade hon
den forsta kompilatorn som kunde omvandla ett programmeringssprak till maskinkod. Hon var ocksa med och
utvecklade flera programmeringssprak.

GPS: GLOBAL POSITIONING SYSTEM
Bakgrunden till dagens GPS ar att teamet som skotte satelliten Sputnik marke att radiosignalerna som Sputnik
sande ut dndrades nar satelliten kom ndrmare eller akte langre bort. Genom att halla koll pa signalerna gick det att
halla koll pa satelliten och at vilket hall den rérde sig.

Det forsta satellitbaserade navigationssystemet hette TRANSIT och byggdes 1959.

GPS fungerar med hjalp av triangulering. Satelliterna berattar hela tiden var de ar och en satellit som hor din
signal kan rikna ut hur langt bort du dr. Men du kan fortfarande vara var som helst runt om satelliten. Med hjélp av
minst tva satelliter till gar det att bestimma mer exakt var du befinner sig nar du sander din signal.



DATORSPEL
De forsta datorspelen var valdigt enkla, men dnda spannande och nya for sin tid. Ett av de forsta spelen hette Tennis
for Two. Det byggdes av William Higinbotham till The Brookhaven National Laboratory’s arliga utstillning. Han ville
anvanda spelet for att gora utstallningen mindre statisk. Och han lyckades! Hundratals besokare koade for att fa
spela Tennis for two.

Pa 1970-talet dok det upp datorspel i spelautomater pa caféer. Nar hemdatorn kom sa blev det ocksa mojligt
att ha dataspel, och konsolspel, hemma. Mario Bros, Pac Man och Donkey Kong ar exempel pa spel fran tidigt 80-tal.

ARPANET OCH INTERNET

Idén bakom internet var att forskare ville koppla ihop sina stora datorer for att kunna dela information. En fors-
kargrupp som hette ARPA (Advanced Research Project Agency) blev de forsta som lyckades koppla samman sina
datorer i ett natverk. Natverket kallades for ARPANET.

Forsta gangen som tva datorer fick kontakt var kvillen den 29 oktober 1969. Da lyckades Charley Kline pa
UCLA (University of California, Los Angeles) logga in pa Bill Duvalls dator pa Stanford University (nara San Fransci-
sco). Planen var att skriva "login”. Bill kunde knappt tro sina 6gon nar han sag Charleys "1’ och "0” dyka upp pa sin
skdarm. Tyvarr kraschade Bills dator efter tva bokstaver. Sa det allra férsta meddelandet som skickades mellan tva
datorer blev bara "10”. Men lite senare samma kvill lyckades Charley skriva hela "login” och logga in pa Bills dator.
Fran borjan var det bara 4 datorer i USA som var uppkopplade, men for varje ar hakade fler och fler pa. Ar 1973
kom Norge och Storbritannien med och Sverige anslot sig tio ar senare, 1983. Det var samma ar som man lamnade
ARPANET och gick 6ver till det nya systemet med [P-adresser och TCP, det vi idag kallar internet.

I borjan anviande man telefonjacket for att ansluta till internet. Da kunde man inte prata i telefon och anvinda
internet samtidigt. Men sedan kom bredband och fiber och nu gar det mycket fortare att skicka data.

MUSIK

Toner kan bildas pa manga olika satt. Pa en gitarr ar det strangens langd och tjocklek som avgor. Pa en flojt skapas
olika toner genom att luften traffar en kant pa olika satt. I en synth (syntheziser) ar det mojligt att skapa ljud med
hjalp av dataprogram.

Redan Ada Lovelace funderade pa mojligheten att skapa musik med maskiner. Ar 1957 uppfann elektroingen-
joren Max Mathews dataprogrammet MUSIC. Med det kunde en dator spela en 17 sekunder lang komposition. Un-
der hela sitt liv fortsatte Max att utforska och experimentera med hur en dator gar att anvanda for att skapa musik.
Max Mathews kallas ibland "pappan till datamusik” (father of computer music).

RYMDEN

Hur kan det komma signaler fran ett stélle dar ingen ménniska eller maskin varit forr? Jo, de skickas fran rymdson-
den Voyager 1. Den befinner sig nu utanfor vart solsystem, i rymden mellan stjdrnorna, i den interstelldara rymden.
Voyagerprojektet bestar av de bada obemannade rymdsonderna Voyager 1 och Voyager 2. Bada farkosterna siandes
ut 1977 for att undersoka planeter i vart solsystem. Sedan dess har de levererat bilder och unika matningar fran de
yttre planeterna Saturnus, Jupiter, Uranus och Neptunus.

Den 14 februari 1990, efter att Voyager 1 hade passerat bade Neptunus och Plutos omloppsbana, vinde NASA
(National Aeronautics and Space Administration) pa rymdsonden s att kameran pekade tillbaka mot solen. Pa sa
satt kunde Voyager 1 ta en serie familjeportratt av planeterna i solsystemet. Det var ocksa vid det tillfallet som det
berdomda fotot "Pale Blue Dot” (en blek bla prick) togs av jorden. Darefter stingdes kameran av for att spara energi
och minne.

Forr eller senare kommer vi att tappa kontakten med Voyager 1. Antingen gar den sonder eller kommer sa
langt bort att signalerna inte langre nar Jorden.

ARTIFICIELL INTELLIGENS

Om en dator bara gor det som den ar programmerad till att gora, kan man da programmera den till att tinka sjalv?
Idag dr det manga forskare och foretag som forsoker. Det kallas Artificiell Intelligens, Al Pa senare tid har de gjort
stora framsteg. Till exempel nar det giller att fa datorn att forsta bilder.

En som tidigt funderade pa artificiell intelligens var Alan Turing. Han stéllde sig fragan: "Om en maskin kunde
tdnka, hur skulle vi veta det?” Baserat pa den fragan utvecklade han Turingtestet. Om man kan programmera en
dator sa att den kan svara pa fragor utan att man vet om det dr en manniska eller en dator som svarar - da har den
klarat Turingtestet.



TIDSLINJE

1840-tal: Ada Lovelace skriver varldens forsta algoritm i noterna till sin text om den analytiska maskinen
som Charles Babbage arbetade med

1940-tal: Forsta datorerna kommer

1950-tal: Forsta svenska datorer, BARK och BESK och SMIL. Sputnik 1, tidiga datorspel
(Tea for Two) Turingtestet

1960-tal: Industri-robotar, ARPANET

1970-tal: Arkadspel, Voyager 1 ldmnar jorden

1980-tal: Dator i hemmen

1990-tal: Internet i hemmen

2000-tal: Wifi hemma, Touch-screen i hemmen

2010-tal: Smarta telefoner blir supervanliga, Hour of Code, programmering i skolan?
Sma robotar i hemmen.

2020-tal: Vad héander nar du blir vuxen?

TACK TILL

Utmaningarna i programmet och 6vningarna i handledningen ar framtagna i samrad med professor Peter Parnes,
docent Fredrik Heintz och Ellen Sundh. Programmeringstavlingen bebras.se. har fungerat som inspiration och for
den pedagogiska expertisen star Karin Nygards som har utformat 6vningarna utifran sin egen flerariga undervis-
ning inom programmering.

TIPS TILL DIG SOM VILL TITTA, LYSSNA ELLER LASA MER

FLER PROGRAM FRAN UR:

Robotdagen 2015 Vems ar skulden nar en robot gor fel, UR-Samtiden
From Business to Buttons 2016-Robortkarlek, UR Samtiden
Tema-Roboten tar plats, UR Samtiden

FOR BARN OCH UNGA

Bygg ditt eget dataspel! Mans Jonasson.

Koda bus och dataspel! Mans Jonasson.

Programmera med Scratch Jr, Marina Umaschi Bers och Mitchel Resnick.

Curly Bracket - den gdmda koden och Curly Bracket - Corpuratus hemlighet, Johan Wendt och Tor Mostrém. Finns
aven en tillhérande webbsida.

Hej Ruby, Linda Liukas. Finns dven tillhdrande webbsida och lararhandledning.

Sa funkar Internet, Karin Nygards.

“Kodboken” En gratistjdnst fran Kodcentrum. Lanktips pa bocker och annan lasning som handlar om programme-
ring och digitalt skapande, datalogiskt tdnkande och digital kompetens.

FOR VUXNA

Koden till digital kompetens, Karin Nygards

Sa funkar Internet, Karin Nygards

Hjalp ditt barn med programmering, Carol Vorderman

Starta med programmering, Erika Olsson

Programmering for hogstadiet, Mikael Tylmad och Pontus Walck
Program or be programmed, Dr Douglas Rushkoff

Hjalp ditt barn med programmering : en illustrerad guide som lar...
Carol Vorderman

HANDLEDNINGAR FOR LARARE OCH PEDAGOGER

Kom igang med Scratch, fran Internetstiftelsen i Sverige (IIS)

Barnhack!, fran Internetstiftelsen i Sverige (I1S)

Nyckeln till Hej Ruby, Linda Liukas och Volante Forlag (pdf att ladda ned)
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Skriv med maskinkod

2l
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KOPIERINGSUNDERLAG 3

PILPROGRAMMERING

[. Lagg ut start och mal

2. Lagg ut hinder om ni vill gora det svarare

3. Lagg ut pilarna i den ordning som figuren ska ga
4. Prova koden

23
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Klipp ut pilarna.

Svangpilarna betyder bara att figuren vrider sig, inte att den tar ett
steg at hoger eller vanster. For att komma at hoger eller vanster maste
svangen foljas av en pil fram.
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Jamfor programmeringssprak

Sa har ser koden ut for att fa datorn att skriva ut "Programmera mera!”
olika sprak.

Javascript
alert("Programmera mera!”);

Python
print "Programmera mera!\n”

C++
#include <iostream>
int main()

{
5

std::cout << ”"Programmera mera!” <<std::endl;

Vilka tecken aterkommer?

Hur skulle koden andras om du vill att datorn ska skriva ut ditt namn?

,patre
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Hitta buggen (ratt kod)

Javascript
alert("Programmera mera!”);

Python
print “Programmera mera'\n”

C++
#include <iostream>
int main()

{

std::cout << Programmera mera!” <<std::endl;

Hitta buggen (fel kod)

Javascript
alert("Programmera mera!):

Python
Print( ”Programmera mera'\\n”)

C++
#include <iostream>
int main()
std::cout < "Programmera mera!” <<std:endl;
§
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J mad {3 pixlar
A meed (V) gradar
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KOPIERINGSUNDERLAG 9

Det var en gang ett stort och laskigt monster. Det bodde i en grotta dit inga
manniskor vagade ga. Monstret kande sig valdigt ensam och ledsen.

Plotsligt en dag kom en liten flicka till grottan. Hon hade gatt vilse och letade
efter nagonstans att sova. Monstret blev sa glad dver att fa sallskap och flickan

blev glad dver att hon hittade nagonstans att sova.

Nasta dag kunde monstret visa flickan var hennes by lag, sa att hon kunde hitta
hem. Flickan ville visa monstret var hon bodde.

Men nar monstret och flickan visade sig i byn blev alla forskrackligt radda och
flydde at alla hall. Jagaren i byn hamtade sitt gevar for att skjuta monstret.

Da stéllde sig flickan i vagen. Hon forklarade att monstret var den som hade
hjalpt henne hem och att det var ett snallt monster.

Till slut vagade alla bybor komma fram och flickans familj halsade pa monstret
och tackade for hjalpen.

Sen levde de lyckliga i alla sina dagar.



KOPIERINGSUNDERLAG 10

Skriv saga efter algoritm 2

en/ett person/djur/vasen

l.

2. en/ett person/djur/vasen
3. en plats, byggnad

4, ett verb

5. ett adverb

6. ett substantiv

7. ett verb

8. ett verb

9. ett adjektiv

10. ett adjektiv

Det var en gang | och2
som bodde i 3

Varje dag brukade (1&2) 4

En dag hande nagot 5

Det var en stor 6

som plotsligt hade 7

Som tur var kunde (1)8

Det tyckte (2)var mycket 9 :
Sen levde de 10 i alla sina dagar.

3l
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Villkorsspelet
Det har spelet tranar att lasa kod med villkorssatser, alltsa if, else och else if

Material som behovs:
Kortlek
Penna och papper

Lat kortleken ligga mitt pa bordet. Turas om att vanda upp ett kort. Satt poang efter algoritmen nedan.
Vinnare ar den som har flest poang efter 5 omgangar.

if (kort lagre &n 5)
if (kort svart)
then - Samma antal poang till dig, som valdren pa kortet

else - | poang till de andra
else if (kort hjarter) | poang till dig
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©OND O AWM ©ON®DO AWM

©NOOA LN

sudda
sakta(10)
farg(gul)
fyll(r6d)
upprepa(l0) §
cirkel (100)
fram(5)

cirkel (100)
fram(5)

0.}

sudda
sakta(10)
farg(rod)

fyll (gul)
upprepa(4) §
fram(5)
cirkel (100)
hoger

5

sudda
sakta(l0)
farg(gul)
fyll(rod)
cirkel(50)
cirkel (40)
cirkel (30)
cirkel(20)
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