Analog programmering

Gora frukost

Ett barn 8r en robot som ska gora frukost. Det andra barnet 8r programmeraren. | vilken ordning maste
man ge foljande instruktioner:

e 0Oppna flingpaketet

e hall lite mjolk p3 flingorna

e 0Oppna mjolkférpackningen

e halllite flingor i skdlen

e hamta en skal fradn skdpet

Material:

Kort med instruktioner och bildstod
Skal

Flingpaket

MjoOlkpaket

Férmagor barnen trdnar pa:
e utvecklar sin motorik

e utvecklar sin formaga att lyssna

e utvecklar nyanserat talsprak, ordforrad och begrepp

e utvecklar forstadelse for symboler och deras kommunikativa férmaga
e utvecklar sin forstaelse for rum, form, 13ge och riktning
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Analog programmering

Mansklig robot

Ett barn 8r robot. En kompis 8r programmerare och ger roboten instruktioner. Roboten kan bara ta emot
féljande kommando:

e 3 framat

e svangvanster

e svang hoger

e stanna

Man kan forstarka leken med hjalp av pilar som man visar for roboten samtidigt som man sager
kommandot.

Material:
Pilar

Férmagor barnen trénar pa:
e utvecklar sin motorik
e utvecklar sin formaga att lyssna
e utvecklar nyanserat talsprak, ordférrad och begrepp
e utvecklar forstadelse for symboler och deras kommunikativa férmaga
e utvecklar sin forstaelse for rum, form, 13ge och riktning
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Mansklig robot
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Mansklig robot
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Analog programmering

Mansklig robot
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Mansklig robot
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Analog programmering

Monsterigenkanning

Barnen bygger kodstrangar med parlor och piprensare. De foljer ett redan givet monster. Utmaningen
kan vara att upprepa koden.

Material:
Piprensare
Parlor

Férmagor barnen trénar pa:
e utvecklar sin motorik
e utvecklar nyanserat talsprak, ordforrad och begrepp
e utvecklar forstadelse for symboler och deras kommunikativa férmaga
e utvecklar formaga att anvdnda matematiska begrepp
o utvecklar formaga att bygga, skapa och konstruera
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Analog programmering

Pixlar

Barnen ritar bilder pd samma satt som en dataskarm fungerar, med pixlar. De maste tdnka p3 att en
ruta har en farg och man kan inte dela rutorna. Hur gér man da en rund form?

Material:
Rutat papper
Fargpennor

Férmagor barnen trénar pa:
e utvecklar sin motorik
e utvecklar sin formaga att lyssna
e utvecklar nyanserat talsprak, ordférrad och begrepp
e utvecklar sin forstdelse for rum, form, 13ge och riktning
e utvecklar formaga att anvdnda matematiska begrepp
e utvecklar formaga att bygga, skapa och konstruera
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Analog programmering

Dansrobotar

Pedagogen bygger en kodstrang av bilder som symboliserar en rorelse. Barnen ska sedan utftra
rorelserna i ratt ordning. Det blir d3 en dans. Efter hand kan barnen sjalva 13gga ut kodstrdngar som de
andra barnen ska folja. | denna dvning kan man 18gga in begreppet loop — upprepning.

Material:
Kort med rorelser

Férmagor barnen trénar pa:
e utvecklar sin motorik
e utvecklar sin formaga att lyssna
e utvecklar nyanserat talsprak, ordférrad och begrepp
e utvecklar forstadelse for symboler och deras kommunikativa férmaga
e utvecklar sin forstaelse for rum, form, 13ge och riktning
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Dansrobotar
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Dansrobotar
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Dansrobotar
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Dansrobotar
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Dansrobotar
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Dansrobotar
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Analog programmering

Koordinater

Barnen 6var p3 koordinatsystemet med hjalp av parlor och pérlplatta. Under plattan 13ggs ett
koordinatsystem som barnen sedan kan ge varandra instruktioner i.
T.ex. L3gg en vit parla pad hjdrta-rod.

Material:
Parlplatta

Parlor
Koordinatsystem

Férmagor barnen trénar pa:
e utvecklar sin motorik
e utvecklar sin formaga att lyssna
e utvecklar nyanserat talsprak, ordférrad och begrepp
e utvecklar forstadelse for symboler och deras kommunikativa férmaga
e utvecklar sin forstaelse for rum, form, 13ge och riktning
e utvecklar formaga att anvdnda matematiska begrepp
e utvecklar formaga att bygga, skapa och konstruera

\\ 2047
P SCIENCE 0243-79°39.00

N \I
§k|: | center sl




Analog programmering

Koordinater

2047

N
N \l | SCIENCE 0243-79:39.00
§k| ‘U center e




\ plel:y4

\l | SCIENCE 0243-79'38.00
: CENTER W 2047 U

Eq




2047

l SCIENCE 0243-79°39.00

N j
§k| ‘U center e
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Analog programmering

Valj ratt vag
Anvand dig av bilderna nedan, eller valfria bilder, for att skapa en spelplan med flera madjliga vagar.

Utmaningen ar att eleverna ska ta sig till lekparken.
Du kan valja att 13gga in ett hinder som gor att de inte kan g3 i den rutan.

Ett annat alternativ r att eleverna sjalva gor en berattelse av bilder som de ska folja pa spelplanen.

Rutnatet kan tejpas upp pa golvet och eleverna ar sjalva spelpjdserna och gar pa spelplanen, eller s kan
spelplanen goras mindre och elever gar med spelpjas p3 spelplanen.

Forberedelser:
e Skriv ut bilder
e Tejpa en Spelplan/Rutmonster om du s3 6nskar.

plel:y4
SCIENCE 0243-79°39.00
CENTER WWW:2047nu




Analog programmering

Valj ratt vag

N 2047
g SCIENCE

Ek'ﬁ : CENTER

0243-79°39.00
WWW.2047nu



Analog programmering

Valj ratt vag

N 2047
P SCIENCE 0243-79°39.00

N j
§k|: | center e




Analog programmering

Valj ratt vag

\\ 2047
< SCIENCE 0243-79°39.00

N \l
§k|: | center w2087




Analog programmering

Valj ratt vag

l SCIENCE 0243-79°39.00
CENTER WWW:2047nu




Analog programmering

Skattkartor

GOr skattkartor och 6va kommandon med varandra.
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Analog programmering

Hinderbanor
GOr hinderbanor och 6va kommandon med varandra.
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Programmera med farger
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Analog programmering

Programmera med farger

Uppdrag

Blanda farger pa spelplanen.

Borja i startrutan. G med en spelpjas.
Arbeta i par ellerigrupp.

Niva 1l
Blanda fargerna:
e QOrange
o Lila
e (Gron

Valj en farg, och gor den med s3 fa steg som mdjligt.
Skriv ned din programmering.

Vilken farg kraver flest antal steg?

Vilken farg kraver minst antal steg?

Niva 2
Skriv ned din programmering och I3t ndgon annan gissa vart du kommer hamna.
Lagq till pilar som gor att vagen blir Idngre till den kortaste kombinationen.

Anvand pilarna nedan och skriv din programmering har:

- - ]

\\ 2047
s \l | SCIENCE 0243-79:39.00
: CENTER W 2047 U

Eq




Analog programmering

Musik - Programmering med ror

Material
Elror 20 mm i diameter

Rod 24,6cm
BI3 22cm

Gul 19,6 cm
Svart 18,6 cm
Gron 16,5cm
Vit 14,6 cm
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Analog programmering

Musik - Programmer ing med ror

Blinka lilla stjarna

9000000
0 1000
000 O
0000 OO
9000000
OOQQQQQ
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Musik - Programmer ing med ror




