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Algoritm: Beskriv vagen

Be barnen i din grupp ge steg-for-steg instruktioner fran klassrummet till exempelvis toalet-
ten.

Hur manga av dem fick processen helt ratt utan att missa nagra instruktioner?

Denna uppgift gor det mojligt for oss att forsta det viktiga med att inte missa steg, eftersom
det kan leda till ett annat resultat. Detsamma skulle handa om vi missade ett kommando
medan vi programmerade en dator eller en robot.
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Algoritm: Kla pa sig

Vilj ett tillfalle nar du ska ga ut med barnen pa garden och ni behover ta pa er en del klader.
Forsok nu att skapa en algoritm for pakladningen tillsammans.

1.
2.
3.

Borja med att lagga ut klader pa golvet i en hog

Vad finns det for olika typer av klader? Hur tar du pa dig dessa?

Borja nu formulera algoritmen for att ta pa sig dessa, komihag att gora algoritmen sa
effektiv som mojligt.

Kom ocksa ihag att en algoritm skall kunna forstas av den som far den forklarat for
sig

Finns det fler algoritmer for att kld pa sig samma klader? Hur ser dessa ut och vad ar
fordelen med dessa jamfort med den forsta?

Fordndras algoritmen beroende pa vilken typ av klader som skall tas pa? Vinterkla-
der/sommarklader/badklader/tomtedrakt?
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LEGO®- programmering

Du behover de har bitarna

Larprocess med klossar

v Kopiera figurerna pé bilderna
och bygg samma figur (elev)
For bilder — se fickan bakom har i

parmen

v Félja ndgons instruktioner och bygg fi-
guren pa bilden (pedagog-barn)

v' Ge instruktioner till ndgon annan s3 att
hen kan bygga samma figur som pa bil-

den (barn-barn)

v’ skapa egna figurer som ndgon annans

skall kopiera (elev-elev)

v Skapa egna figurer och ge instruktioner
hur nagon annan skall bygga den (elev-

elev)

Pedagogisk matris for processen

Ele-
ven Bra OK Jattebra
kan...
Kopiera figur fran bild F6lja muntliga instrukt- | Skapa egen figur och ge
och bygga korrekt kopia | ioner och bygga korrekt | instruktioner sa att na-
kopia gon annan kan bygga fi-
guren
Folja Bygga 2D figurer som Bygga 2D modell dar Bygga 3D modeller, pa
in- vaxer pa langden "tras- vissa klossar ar svangda hojd, langd och bredd
strukt- | matta" med olika rander | 90 grader
ioner
Gein- | Sa att ndgon annan kan Sa att nagon annan kan Sa att ndgon annan kan
strukt- | bygga en 2D modell bygga 2D modell dar bygga 3D modeller, pa
ioner "trasmattan” vissa klossar ar svangda hojd, langd och bredd

90 grader
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Monster

Rita vad som fattas enligt monstret, eller klipp ut och klistra formerna langst ner pa sidan for
att fylla ut monstret.
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Sortera: Lattast och tyngst

Malet med den har évningen ar att
testa och forsta sortering utifran en
sorteringsmodell som kallas urvalsor-
tering. Arbeta parvis eller i mindre

grupper

Du behéver:
e Sand eller vatten,

e 8identiska behallare (filmbur-
kar eller nagot liknande) é

e envag

e papper/penna for att dokumentera.

Sa har fungerar urvalsortering.

Hitta forst den lattaste behallaren i uppsattningen och lagga den at sidan. Hitta sedan den
lattaste av de behallarna som &r kvar och ta bort den. Upprepa detta tills alla behallarna har
tagits bort.

Ovningens gang
1. Fyll varje behallare med en olika mangd sand eller vatten. Forslut dem sa att innehallet
inte syns

2. Blanda dem sa att du inte langre vet ordningen pa behallarna, och med det dven hur
mycket varje behallare rymmer.

3. Forsoék nu att hitta den lattaste vikten. Vad ar det enklaste sattet att gora detta? Endast
tva vikter kan jamforas samtidigt.

4. Vilj tre vikter pa mafa och sortera dem i ordning fran den lattaste till den tyngsta med
hjalp av att uppskatta nar du haller dem i dina bada hander. Vad ar det minsta antalet jam-
forelser du maste gora? Varfor?

5. Sortera nu alla objekt i ordning fran lattast till tyngst, skriv ned hur manga jamforelser du
gor. Nar du ar klar, kontrollera din ordning genom att vaga varje behallare pa vagen och do-
kumentera det.
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Fel och fels6kning

Borja med en robot som kan fyra kommandon:

v’ ”Stg” — Stall dig upp

v’ 7Sitt” — satt dig ner

v ”Gd” - ta ett steg framat

v' ”Vénd” — vand dig 90 grader &t héger.
Vi lagger till tva kommandon som ar villkors-
kommandon:

- "Vdgg?”’ —ror roboten vid vaggen (med
foten)?

- ”Stol?” —ror roboten stolen (med be-
nen)?

Uppgift

1. Skriv en uppsattning instruktioner for att
fa roboten att flytta sig fran stolen till
vaggen och tillbaka. Forsdkra dig om att
instruktionerna fungerar oavsett hur
langt det &r mellan stolen och vaggen.

2. Testa och felsok instruktionerna

3. Flytta stolen till ett annat avstand till vaggen. Testa och felsok dina instruktioner. Forsdkra dig att
det fungerar oavsett avstand.

4. Denna uppgift krdver hela gruppen. Gor uppgiften sa snabbt som mojligt. Alla i gruppen maste
vara med och det maste vara tryggt. En gruppmedlem kommer vara tidtagare.

a. Valj ledare.

Proéva pa uppgiften nedan och klockar den

Diskutera hur ni kan forandra for att forbattra tiden.

Prova uppgiften igen med férandringar och klocka den igen.

Finns det nagot annat som gar att gora for att forbattra tiden?

Prova uppgiften igen.

Nar ni ar fardiga, fundera pa hur ni forbattrade processen. Vilket tror ni gjorde mest for

att forbattra den?
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Uppgiftsbeskrivning

En boll maste ga fran ledaren till varje person i gruppen, den ena efter den andra. Varje person maste
rora vid bollen, en efter den andre tills den har kommit tillbaka till ledaren. Din grupp klockar tiden mel-
lan det att ledaren ger bollen till férsta mottagaren till den har kommit tillbaka till ledaren.



