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Inledning




Du haller i handledarguiden for Kluraklubb-verkstaderna. Kluraklubb ar en
funktionell verkstadshelhet om matematik och programmering fér 9-13-aringar.
Guidens uppgifter ar ett enkelt och intressant satt att narma sig matematik och
programmering och det kravs ingen tidigare erfarenhet for att kunna handleda
dem.

| guiden finns anvisningar for fem verkstader. En verkstads tankta langd ar

tva timmar varav den ena delen anvands for de matematiska problemen

och den andra for att programmera det egna spelet. Du kan ocksa dela in
verkstadsuppgifterna pa ett satt som passar dig och gruppen, till exempel en
timmes verkstader, varvid verkstadens tema varannan vecka ar matematik och
varannan programmering.

Kluraklubb startade som ett gemensamt projekt mellan Helmet-biblioteken,

dvs. stadsbiblioteken i Esbo, Helsingfors, Grankulla och Vanda, samt

Helsingfors universitets LUMA-center som finansierades av undervisnings- och
kulturministeriet. Fran Helsingfors universitets LUMA-center deltog i projektet
inlarningscentret for matematik Summamutikka och resurscentret for datateknik
Linkki. Bibliotek fran alla Helmet-kommuner deltog.

Vi onskar er glada stunder med matematik och programmering!

Helsingfors, december 2016

Arbetsgruppen fér projektet Kluraklubb




Praktiskt
genomforande
av
verkstaderna




FORE VERKSTADEN

Det ar bra att borja marknadsfora det praktiska genomforandet av Kluraklubb-
verkstadernai god tid. Utover bibliotekens egna kanaler har man inom Kluraklubb-
projektet konstaterat att det ar bra praxis att skicka marknadsféringsmeddelanden
via skolor. Da far aven foraldrarna veta om verkstaderna.

Det l6nar sig att anvanda forhandsanmalning for verkstaderna sd att det ar
mojligt att reservera tillrackligt med material och utrustningar. Detta binder ocksa
i viss man deltagarna, daven om alla som anmalt sig inte alltid kommer.

Det rekommenderade antalet deltagare i verkstaderna ar hogst 20 deltagare sa
att arbetet i verkstaden ar meningsfullt och handledarnas tid racker till for alla
fragor. Det rekommenderas att minst tva biblioteksanstallda som ar fortrogna
med materialen ar handledare. Arbetsférdelningen kan till exempel vara sadan
att den ena handledaren ansvarar fér matematikuppgifterna och den andrar for
programmeringsdelen. Aven till exempel frivilliga unga kan vara hjalphandledare.

Kluraklubb-verkstaderna kan hallas i en 6ppen eller sluten lokal. Alla deltagare
maste emellertid se bilden som handledaren projicerar fran sin dator val sa
utrymmet ska mobleras enligt detta.

UNDER VERKSTADEN

I borjan av verkstaderna, fore det egentliga programmet, ar det bra att anvanda
en liten stund till att bekanta sig med de andra i gruppen, eftersom deltagarna
kan vara fullstandigt frammande for varandra. Till exempel pa Mannerheims
Barnskyddsforbunds webbplats finns det mycket bra lektipps (pa finska)
http://www.mll.fi/vanhempainnetti/lasten_leikit/.

Verkstddernas program bestdr av en matematik- och programmeringsdel. Man kan
valjaivilken ordning man behandlar amnena, det spelar alltsa ingen roll om man
inleder verkstaden med matematik eller programmering. Sakerstall emellertid att
datorerna bara anvands under programmeringsdelen sa att de inte stor det 6vriga
arbetet.

Det l6nar sig att borja gora uppgifterna genom att lasa hogt berattelsen som
leder till temat, den finns i guiden i borjan av beskrivningen av varje verkstad.
Lamplig litteratur att tipsa om for deltagarna i verkstaden har dven sammanstallts
i samband med varje beskrivning.

Utover denna guide finns det problem och tillaggsmaterial for verkstaderna

pa webbplatsen http://luma.fi/pulmaario. Dar finns bland annat uppgifter for
verkstaderna, instruktionsvideor, modellspel for programmeringsavsnittet for
varje verkstad, modeller som kan skrivas ut for verkstadsuppgifterna i matematik
samt introduktioner till uppgifterna som férklarar de matematiska principerna och
ar mer omfattande @n anvisningarna i denna guide.
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Material och
verktyg




En verkstadshelhet har planerats sa att det ar latt att genomfora verkstaderna med
lite material. For att genomfdra de fem verkstadshelheterna i denna guide behovs
foljande material:

o 1pase (500 g) torkade arter

o 1000 st. cocktailstickor

o 1rulle genomskinlig tejp

o 1rulle malartejp (bredd ca 1-2 cm)

« 2st. genomskinliga engangsmuggar
o nagradjupa papperstallrikar eller andra karl
o papplada eller annat stort karl

o provpasklammor

o kartong

o fargat utskriftspapper

o pappersark A4

e sax
e lim

o permanent tuschpenna
e pennor

« stor spelbricka (t.ex. bok eller kramdjur)

o (passare)

o uppgiftsmallar som kopieras till deltagarna
(modeller som bilagor till guiden)

Utover materialet behovs for programmeringen datorer och mass, videokanon
eller stor skarm samt internetforbindelse. Det borde finnas minst en dator och
mus per par, det vill sdga antalet deltagare delat med tva. Till exempel f6r en
verkstad med 20 deltagare behovs alltsa 10 datorer och moss.

Programmeringen sker i programmeringsmiljon Scratch som kors i en webblasare.
Om det finns tillgang till internetférbindelse under verkstaderna behdver man

inte ladda ner ndgot pa datorerna for programmeringen. Om det inte ar mojligt att
ordna internetférbindelse kan Scratch-programmet dven installeras pa datorerna i
forvag. Las mer om detta pa sidan 20.
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Inledning till
matematik-
uppgifterna




Kluraklubbs matematikuppgifter ar problemlosningsuppgifter som utvecklar
olika tankefardigheter och samarbete. Syftet med dem &r att erbjuda
matematikstuderande i alla dldrar utmaningar och upplevelser av att lyckas.
Matematik kan vara roligt och inspirerande och nar man l6ser uppgifter far man
aven anvanda sin kreativitet.

I matematikuppgifterna i Kluraklubb ligger huvudvikten pa att gora och forsta.
| praktiken kan detta innebara att pyssla, spela, l6sa problem och fundera.
Uppgifterna kan l0sas bade ensam, i par och i sma grupper. Problemen som
[6ses tillsammans Gvar utéver problemldsningsfardigheter aven upp
samarbetsfardigheter samt att ta andra i beaktande.

I handledningen av matematikavsnittet ar det viktigaste 6verskadlighet och logik.
En stor del av l6sandet av problemen ar sjalvstandig verksamhet for deltagarna.
Det ar bra att gd igenom reglerna for utmaningarna och spelen med exempel

och till slut fraga om deltagarna har fragor. Det ar bra att ge anvisningar om
uppgifterna innan materialet delas ut till deltagarna sa att koncentrationen inte
stors.




Inledning till
programmerings-
uppgifterna




Programmeringsuppgifterna i Kluraklubb tranar basfardigheterna i programmering
och att anvanda datorer. Alla av de fem presenterade spelen [ampar sig dven for
nyborjare. | den anvanda miljon ar det latt att fortsatta 6va sig pa programmering
sjalvstandigt efter verkstaden. | en del av anvisningarna presenteras aven
tillaggsfunktioner som kan tas med om tiden och deltagarnas kunskapsniva tillater
detta. Programmering lars nufortiden ut aven i skolor, sa en del av deltagarna kan
redan en del programmering fran forut. Det ar bra att utnyttja deras fardigheter da
man loser de andra deltagarnas problem.

Bli inte skramd for att det har avsnittet ar langt. Du behdver inte tillagna dig

allt pa en gdng. Materialet blir sd smaningom bekant nar du leder verkstaderna.
Vid ordnandet av en verkstad racker det att en av ledarna tar pa sig rollen som
ansvarig ledare for programmeringsavsnittet och garigenom dessa anvisningar.
Da den ansvariga ledaren leder Kluraklubb-programmeringsavsnittet med sin
kollega som hjalpledare, utvecklas hjalpledarens fardigheter samtidigt genom den
praktiska verksamheten. Da hjalpledaren har fatt sjalvsakerhet och erfarenhet av
att leda kan hen handleda en ny hjalpledare vid féljande verkstader. Kompetensen
okar genom traning och barnen och de unga far njuta av verkstaderna genast fran
borjan.

PROGRAMMERINGSDELENS FRAMSKRIDANDE

I borjan av verkstaden ar det bra att visa ett modellspel for deltagarna. Det finns
en lank pa webbplatsen http://luma.fi/pulmaario. Handledaren presenterar
sprajtarna i spelet och malet med spelet, varvid deltagarna far en allman bild av
verkstaden.

Handledningen av programmeringen av sjalva spelet sker stegvis. | varje skede
visar forst den ansvariga ledaren hur en ny del av ett spel ar uppbyggd. Sedan gar
handledarna runt bland deltagarna och hjalper dem. Avsikten ar att sakerstalla
att alla deltagare haller takten och har forstatt tillvagagangssattet. Deltagarna
kan ha valdigt olika fardigheter och darfor varierar fragorna mycket. Ibland kan
deltagarna handleda varandra.

I slutet av verkstaden ar det bra att reservera lite tid for att testa spelet som nyss
gjorts och presentera det for de andra deltagarna. Att presentera sina egna spel for
de andra deltagarna ar en viktig del av inlarningserfarenheten: upplevelsen av att
man sjalv klarar sig och kan 6kar av kamratrespons.

Handledarens anvisningar ar inget absolut rattesnére och man maste inte

bli fardig med spelet om tiden tar slut. Det vasentliga ar att alla har ndgot

roligt att gora och utmaningarna inte blir 5vermaktiga. Det mest effektiva
handledningssattet ar att ga runt bland deltagarna och besvara fragor. Genom
gemensam handledning stravar man efter att skapa en gemensam erfarenhet och
rytm for arbetet. Malen for ett spelprojekt som gors under en verkstad ska darfor
hallas rimliga. D& handledaren for verkstaden och deltagarna ar redo for det finns
det aven lampliga tillaggsegenskaper for langre hunna i de verkstadsspecifika
programmeringsanvisningarna.

15


http://luma.fi/pulmaario

SCRATCH-PROGRAMMERINGSMILJON

Scratch ar en webbaserad programmeringsmiljo, som riktas sarskilt till barn och
unga. Den ar avgiftsfri och kraver inte inloggning. Scratch kraver emellertid for att
fungera Flash-stod av webbldsaren. Det finns fardigt till exempel i Google Chrome-
webblasaren. Scratch finns pa adressen http://scratch.mit.edu. Samtidigt som

du laser denna anvisning ar det bra att 6ppna webbplatsen och testa saker som
namns i guiden sa att miljon borjar kdnnas bekant.

Sasom aven alla andra moderna program blir inte heller Scratch nagonsin helt
fardigt, utan det uppdateras kontinuerligt. Ofrankomligt kommer dven denna
guide att i viss man bli efter nar det kommer nya egenskaper och idéer till
Scratch. Grundtankarna och de vanligaste strukturerna inom programmering har
emellertid inte andrats under artionden, sa idéerna bakom anvisningarna forblir
aktuella, aven om sma detaljer skulle andras. Scratch ari alla fall ett utmarkt
verktyg for att borja lara sig programmering.

Scratch har dversatts till flera sprak, aven till svenska. Spraket kan valjas i menyn
i den nedre kanten pa forstasidan. Genom att klicka pa ”Ga med i Scratch” i
sidans ovre kant kan du skapa ett avgiftsfritt anvandarnamn. Webbplatsen sparar
projekt som gjorts av inloggade anvandare automatiskt i Scratch-molnet. Om du
inte skapar ett eget anvandarnamn kan du anda ladda ned projektet pa din egen
dator. Vi rekommenderar emellertid att handledaren skapar ett anvandarnamn,
till exempel med bibliotekets namn, for annars gar allt gjort arbete forlorat till
exempel vid en felsituation i webblasaren. En inloggad anvandare kan dven dela
sina egna projekt.

Klicka forst pa ”Testa” eller ”Skapa”.

SCRATCHf Skapa  Utforska Q  Sbk G4 med Scratch  Logga in

Skapa beréttelser, spel och animationer
Dela med andra runtom i variden

GA MED | SCRATC

En kreativ largemenskap med 17 895 457 delade projekt

OM SCRATCH | FOR LARARE | FOR FORALDRAR
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Om du glomde att valja sprak pa forstasidan kan du andra spraket aven genom
att klicka pa jordglobsikonen i den morkgra balken upptill pa sidan (pa bilden
bredvid ordet Scratch). Da du for markoren nedanfor den nedre kanten av

rullgardinsmenyn scrollas listan nerat.

Testomrdde

Uppe till vanster finns ett omrade avsett for testning
av programmet. Programmet kan startas genom att
klicka pa den grona flaggan och stoppas genom att
klicka pa det roda trafikljuset.

Testomrddet kan ocksa forstoras till en
“presentationsvy” sa det tacker hela
webblasarfonstret genom att klicka pa den bla
knappen uppe i vanstra hornet.

Programmet kan ges ett namn i textfaltet ovanfor
testomradet. Namnet pa programmet pa bilden ar
"Fel drstid”.

Sprajtlista och bakgrunder

Sprajtarna i programmet och bakgrunden har listats
under testomradet. Det ar mojligt att lagga till flera
bakgrunder och sprajtar i programmet. Nya sprajtar
laggs till genom att klicka pa ikonen ovanfor katten
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och snégubben pa bilden. Genom att klicka pa den forsta ikonen kan du valja
fran Scratch bildbank som ar det mest praktiska alternativet vid korta verkstader.
Genom att valja mellan de 6vriga ikonerna kan du sjalv rita, soka efter bilder pa
datorn eller ta bilder med hjalp av datorns kamera.

Du kan ocksa @ndra sprajtens namn. Forst klickar du pa onskad sprajt varefter den
omringas av en turkos rand. | det 6vre vanstra hornet finns en liten i-bokstav som
du genom att klicka pa kommer till sprajtens egenskaper. Dar finns bland annat
ett textfalt med sprajtens namn som kan andras. Fran vyn Egenskaper kommer du
bort genom att klicka pa den turkosa triangeln i sprajtomradets 6vre vanstra horn.

Du kan ocksa radera sprajtar med sax-ikonen i den 6vre balken, men da ska

du vara forsiktig. Da du raderar sprajten forsvinner hela dess funktionalitet, det

vill sdga programmeringskoden. Deltagarna i verkstaden kan radera sprajten

helt till exempel da de vill andra sprajtens utseende. Om sprajten redan har en
programmeringskod l6nar det sig att istallet for att radera sprajten, andra dess
kladsel, som du far lasa mer om lite senare. Om ndgon av deltagarna hinner radera
sprajten av misstag gar det eventuellt annu att dterta den i menyn "Redigera” uppe
pa sidan, men det gar bara att aterta den senaste redigeringen.

Du kan lagga till olika bakgrunder pa
”Scenen” som finns till vanster om
sprajtlistan. Under den lilla bilden som

il Kiadsiar | Liud forestaller projektets bakgrundsbild finns

J Handelser alternativ till nya bakgrunder som kan

J utscende Kontroll laggas till pa samma satt som det gdr att
f Liud [ kénna av lagga till sprajtar. Genom att klicka pa

J Penna J| operatorer fotoikonen kan du bladdra mellan fardiga
J pata J Fler block bakgrunder i Scratch bildbank.

od €0 steg Verktygsldda
vind (% €D grader Mitt i programmeringsvyn finns Scratch
verktygslada. Ovanfor [ddan finns dven
flikar for de olika vyerna: Skript, Klddslar
(eller Bakgrunder) samt Ljud.
peka i € riktning | de tva sista kan du andra sprajtarnas/
bakgrundernas utseende samt ljud.
| Kluraklubb-guiden koncentrerar vi oss
emellertid pa programmering, det vill
saga fliken Skript pa vilken du hittar alla

vind ¥) €D grader

| TEXTANVISNINGARNA FOR kommandon.som Scroatch forstar samt
VERKSTADERNAS SPEL NAMNER programmeringsomradet.
VI FOR ATT SPARA UTRYMME INTE
FARGER, UTAN AVSIKTEN AR ATT Anvdndning av kommandon
BILDERNA VID ANVISNINGARNA Skripten, det vill siga kommandona, har

ANVANDS SOM TIPS FOR ATT
HITTA DE KOMMANDON SOM
BEHOVS.

delats in enligt funktionssatt i olika farger.
De spelkommandon som presenteras i
denna guide kan hittas med hjalp av dessa
samma farger.
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Nar du hittar ett kommando som du vill
anvanda, dra det till det grd omradet hoger
om verktygsladan. Det har gra omradet ar
programmeringsomradet. Kommandona
ges alltid till en viss sprajt, sa sakerstall
forst att du valt ratt sprajt fran sprajtlistan
som presenterades ovan. Runt den valda
sprajten finns en turkos rand; dven Scenen
kan vara vald. Obs! Scenen kan bland annat
inte rora sig sa den saknar manga sadana
kommandon som sprajtarna har.

Kommandona kan kopplas ihop som
byggklossarna i en byggsats. Varje block
kopplas ihop med de andra blocken

i det 6vre vanstra hornet. Ofta borjar
kommandoserien med det bruna

blocket Handelser. Med hjalp av den vet
programmet nar kommandoserien i fraga
ska utforas. D& handelsen i det bruna
blocket har skett borjar programmet
utfora kommandona som fasts i blocket i
ordningsfoljd uppifran och ner. En del av
kommandona kan innehalla upprepningar
eller villkor som andrar ordningen

pa utforandet. Dessa tas upp senare i
samband med spelreglerna i guiden.

Ritande och ljud

Mdnga unga programmerare tycker
mycket om att rita egna sprajtar. Ljud ger
spelprojekten helt nytt liv. | Kluraklubb
finns det emellertid ofta inte tid for dessa
och granserna for utrustningen som
anvands kan komma emot. Darfor gas
dessa teman inte igenom i denna guide.
Om ndgon deltagare ar sa snabb att hen
ritar sina egna sprajtar under verkstaden
eller hinner lagga till ljud i spelet ar det bra
att beakta ndgra saker.

Bilderna pa sprajtarna maste alltid
centreras. Detta sker med hjalp av
kryss-knappen i 6vre hogra hornet i
ritvyn (dvs. fliken Kladslar). | rutan syns
centreringslinjer. DA du klickar mitt

pa sprajten hoppar den till mitten av
ritomradet. Om det finns funktionsfel i en
deltagares spel som kanns oférklarliga
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ar orsaken mycket ofta att sprajten inte har centrerats. Ofta maste man efter

centreringen justera blocken ”ga till punkten”, "glid till punkten” eller "satt x/y till”
som anvands i programmet pa nytt.

Scratch har tva olika ritsatt, ett bitmappslage i stil med Paint samt ett vektorlage.
Aven om sprajtar som ritats i vektorlaget tal till exempel en dndring av storleken
utan att bli korniga uppstar det ibland problem i anvandningen av dem. Ibland
fungerar inte kontrollen av hur vektorformade sprajtar rér varandra. D3 hjalper
det ofta att andra den fardiga bilden till bitmap genom att klicka pa knappen i det
nedre hogra hornet.

Det ar latt att andra storleken pa sprajten. Uppe i scratch-fonstret finns verktygen
"pilar utat” och ”pilar indt”. Genom att klicka pa verktyget en gang ser kursorn ut
som verktyget. Efter detta kan du klicka med musen pa sprajten i testomradet tills
den arilamplig storlek. I ritvyn i fliken Drakter l6nar det sig i allmanhet inte att
andra storleken pa kladseln sa att inte bildens upplésning forsamras.

Utover bildbiblioteket finns det i Scratch ett omfattande ljudbibliotek med bland
annat ljudeffekter, skalor for olika instrument och fardiga loopar. Det gar ocksa
att ladda upp ljudfiler fran datorn och banda egna ljud om det finns en mikrofon

i datorn. Observera dock att det inte nodvandigtvis gar att spela eller banda ljud
eller 6verfora filer om du 6ppnat ett inkognitofonster i webblasaren. Testa darfor
pa forhand med utrustningen som anvands om ljudbehandling ar mojligt om du
vill ha med ljud i verkstaden. Ljud behandlas i programkoden med kommandona i
den lila fliken Ljud.

Reservplaner

Scratch-webbplatsen kan slumpmassigt vara otillganglig pa grund av
uppdateringar, fel i internetférbindelsen eller andra orsaker. Du kan forbereda dig
pa det har pa forhand genom att ladda versionen "offline-redigerare” av Scratch i
punkten Support nere pa sidan scratch.mit.edu. Det finns flera olika versioner av
Offline-redigeraren. Om det ar mojligt lonar det sig att installera version 2.0 eller
en nyare. Till exempel versionen 1.4 har inga kloner eller block vilket du bor beakta
for programmeringsuppgifterna 1, 4 och 5.

Ett annat alternativ ar att testa en miljo som heter Snap! (http://snap.berkeley.
edu/) som paminner om Scratch men finns pa en lite annorlunda plattform. Snap!
fungerar emellertid pa vissa punkter pa ett lite annat satt sa vi rekommenderar att
ni testar Snap! endast om handledaren har haft tid att sjalv pa férhand gora ett
speliSnap!-miljon.

HANDLEDNING AV PROGRAMMERINGEN

Den ansvariga handledarens roll

Den ansvariga ledaren har gjort verkstadens spel pa forhand helt sjalv. Hen har
ocksa funderat pa hur hen pa basta satt organiserar handledningen pa ett for
hen sjalv naturligt satt samt funderat pa punkter som ar problematiska for hen
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sjalv och att beskriva dem. Det ar bra att forst testa att handleda en testpublik,
till exempel verkstadens andra handledare. Handledandet innebar i praktiken att
forklara sin egen programmering sa enkelt som maijligt, med hjalp av vilket man
efterstravar att forklara programmerarens tankemodell. Det ar emellertid maojligt
att ha med guiden under verkstaden uppslagen pa ratt stalle.

Det enklaste sattet att vaxa till ansvarig handledare ar att forst vara hjalpledare,
det vill saga i rollen av en "gesall” och lara sig under en verkstad da ndgon

som redan tidigare har satt sigin i ledandet av verkstaden ar den ansvariga
handledaren. Det ar emellertid latt att lara sig hur programmeringsmiljon fungerar
och du behover inte vara radd for att gora fel. Darfor ska du testa projektet hela
tiden. Syftet med testandet ar att ratta till bade tankefel och sma misstag.

Da du star framfor gruppen lonar det sig att fasta uppmarksamhet vid
askadligheten. Det ar sarskilt svart for barn och ungdomar att se sma rérelser med
en mus som projiceras pa en stor vagg. Om du pekar pa ratt punkt med fingret gor
det lattare att folja.

Handledningen som sker framfor gruppen och innebar att i ord beskriva
programmeringskoden ar endast en del av tiden i verkstaden. Resten av tiden
foljer den ansvariga handledaren liksom de andra handledarna att deltagarnas
spelbyggande framskrider och svarar pa fragor som dyker upp.

Den assisterande handledarens roll

Det ar ofta mest praktiskt att en handledare som assisterar den ansvariga
handledaren anvander en dator som ar kopplad till presentationsutrustningen

da den ansvariga handledaren forklarar nasta programmeringsskede framfor
gruppen. Handledaren vid datorn ska inte forutspa programmeringen. Hen lyssnar
till huvudhandledaren och programmerar efter det. Pa sa satt kommer eventuella
oklara anvisningar snabbt fram.

Handledaren vid datorn ska inte strava efter att gora det som sags sa snabbt som
mojligt utan det far ta tid att dra blocken. Alla som f6ljer handledningen ska hinna
se varifran blocket kommer och vart det fors.

Nar det ar paus i den aktiva handledningen da deltagarna gor de arbetsskeden
som de just fatt hora om, lamnar den assisterande handledaren datorn och hjalper
deltagarna pa samma satt som den ansvariga handledaren. Det [Onar sig inte att
lagga ner for mycket tid pd att finslipa utseendet pd spelet som handledarna gor,
eftersom det ofta ar manga som behover hjalp.

Tips for verbalisering av programmeringen

Programmering ar ytligt sett bara organisering av mekaniska kommandon

men samtidigt planerar programmeraren programmets struktur samt hanterar
funktionerna av olika delar i programmet i relation till varandra samt anvandaren.
Vid verbalisering av programmering ar det fraga om att dverfora dessa fardigheter
och tankemodeller till ahérarna. For att kla olika saker i ord behovs lite olika satt
att ndrma sig. Dessa kan tas med i den egna handledningen allt efter som de kanns
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naturliga. Nedan finns nagra tips, mer hjalp finns pa webbplatsen http://luma.fi/
pulmaario.

Férger, placering och former

| Scratch-programmeringsmiljon ar de olika funktionerna fargkodade och de finns
alltid under samma block. Det l6nar sig att utnyttja fargerna och placeringarna i
handledningen. Programmeringsblockens former ger dven tips pa hur de anvands.

Handledaren kan beskriva den forsta flytten av programmeringsblocken till
programmeringsomradet till exempel sa har:

“Vi borjar med att ga till den bruna menyn Handelser. Den finns i
verktygslddans hégra kolumn bredvid den blé Rorelse.“

[samtidigt pekar den ansvariga handledaren pd rétt punkt pé tavlan; den
andra handledaren klickar pd detta stdlle]

”I Hdndelser finns block med vilka man bérjar med skript. Dem kdnner man
igen pd den runda éverkanten. Dem kan man inte fdsta i den nedre kanten
av andra block, utan de kommer alltid i bérjan av ett skript.

Dra frén Héndelser det éversta bruna blocket déir det stdr ‘néir den gréna
flaggan klickas pd...”

[samtidigt pekar den ansvariga handledaren pd rétt block pé tavlan;

handledaren vid datorn drar blocket till programmeringsomrédet]
Skriptens struktur kan kommenteras till exempel sa har:
“Figuren ror sig hela tiden. Vi skulle kunna upprepa samma kommando

mdnga gdnger, men det blir mycket arbete. Datorer ér bra pé att upprepa
saker automatiskt, dérfor anvénder vi den fardiga repetera-strukturen. Vi vill

att sprajten rér sig under hela spelet sd vi vdljer det gula -blocket.
Blocket har tvd forgreningar. In i det sétter vi de kommandon som vi vill
upprepa.”

Malet ar att deltagarna ocksa om de vill kan programmera utifran de verbala
anvisningarna. En del av ungdomarna gor sitt eget program samtidigt da du
undervisar framfor gruppen och kastar bara sporadiskt en blick pa tavlan. En

del tar modell av det som finns pa tavlan och gor genast detsamma. Andra vill
daremot forst se instruktionerna och darefter sjalva gora det som de ser pa tavlan.
Du kan stodja de olika satten genom att i tillrackligt langsam takt ge instruktioner
sa de lampar sig for de olika satten.

Programmeringsprojektets struktur

| handledningen ar det bra att aven vid lampliga tillfallen tala om hur
projekthelheten formas. Nar niinleder ett nytt skript kan du konstatera att for att
programmeringskoden ska vara tydlig, stravar ni efter att varje skript ansvarar for
bara en sak. Till exempel da ni 6vergar till att behandla sprajtens reaktioner till en
annan sprajt borjar ni ett nytt skript.
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Det ar dven viktigt att se till att ratt skript kopplas till ratt sprajtar, sarskilt eftersom
avsikten ar att spelets sprajtar reagerar pa varandra. Att programmeringskoden ar

planmassig ar nédvandigtvis inget villkor for att programmet ska fungera men det

arvaldigt viktigt for att forsta programmet. Programmeringskoden skrivs i det har

tankesattet egentligen inte for datorerna utan for de andra programmerarna.

Anvisningarna for verkstadernas spel i denna guide har planerats fardigt, sa
verkstadens handledare behover inte sjalva planera strukturerna. Darfér kan det

i det har skedet kdannas otroligt svart att tala om programmets struktur. Det vikti-
gaste ar emellertid att ta tjuren vid hornen och bérja ordna verkstader aven om
verbaliseringen av din egen programmering framst grundar sig pa att beskriva hur
du mekaniskt flyttar programmeringsblocken. Det racker mer an val for att ordna
dessa verkstader. Da du lar dig mer kan du ta med element som beskriver logiken i
programmeringskoden.

Programmering i par

Det ska finnas minst en dator och mus per tva deltagare. Naturligtvis ar det fint om
du kan erbjuda varje deltagare en egen dator men det kan aven vara till stor nytta
att programmera i par da man tillsammans kan fundera pa saker.

Programmering i par anvands i stor utstrackning inom professionell
programmering samt som en pedagogisk metod inom undervisning. For
programmerarna ar kdrnan i att programmera i par att den ena personen funderar
pa vilka funktioner som behovs och spelets mer omfattande linjer da den andra
igen svarar for programmeringen. Personen som sitter bredvid ar ingen passiv
askadare eller elev utan hen ska aktivt delta i det som sker till exempel genom att
lagga marke till fel, soka efter kommandon och foresla test. Hen kan till exempel
vara den person i paret som noggrannare foljer instruktionerna och ser till att alla
skeden blir gjorda.

Programmering i par kraver emellertid aven sarskild uppmarksamhet av
handledarna sa att bagge parter far programmera ungefar lika mycket. |
verkstaden lar deltagarna sig aven att anvanda datorer, sa ledarna maste se till
att den skickligare parten inte hela tiden haller i musen. Annars drar sig den mer
oerfarna parten latt annu mer undan aven om hen skulle vilja gora sjalv.

Den ansvariga ledaren kan saga till exempel var femte minut att den som haller i
musen ska ge den till sitt par. Det ar bra att handledaren kanner efter vilken rytm
som passar for handledningen. Bytet kan ske till exempel alltid da man gar dver till
nasta skede i handledningen. Om du féljer anvisningarna i guiden noggrant punkt
for punkt, till exempel nar du kommer till en ny numrerad punkt i anvisningarna.

En del av deltagarna kan redan ha erfarenhet av att anvanda Scratch da
verkstaden inleds. Det ar bra att para ihop de mest erfarna deltagarna och ocksa
ge dem forslag om tillaggsuppgifter. Dock kan det i gruppen ocksa finnas naturliga
handledarférmagor som blir ivriga att ge programmeringsrad till sin mindre
erfarna kompis. Vanligtvis har barn och unga emellertid inte talamod till detta sa
det &r battre om de mer erfarna sparrar varandra och nybdérjarna far fundera i lugn
och ro tillsammans.
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Svara fragor av deltagarna?

Du behover inte vara radd for att bli tvungen att saga till en deltagare att
du inte vet hur nagot som inte hor till verkstaden gors. Det lOnar sig att
uppmuntra deltagaren att hitta svar pa fragorna genom att de sjalva testar.
Sa uppmuntrar du till egen aktivitet da deltagarna ska lara sig att anvanda
programmeringsutrustningen.

Ibland racker det emellertid inte med att testa. Da gar det att stalla fragor

till centralen Linkkis Spelklinik-studio som du hittar genom att soka efter
"peliklinikka” i Scratch-miljon. Trots det finska namnet far du hjalp aven pa
svenska. For att fraga behover du ett eget Scratch-konto. Handledarna av
verkstaden kan vid behov stélla fragor i deltagarnas stalle till Spelkliniken. Ni kan
till exempel reda ut saker infor nasta verkstad via denna.

Hdrndst presenteras uppgifterna for Kluraklubbs fem forsta verkstdder. Lycka till
med handledningen av Kluraklubb-verkstdderna!
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FORSTA VERKSTADEN

Juveltjuven

Ni dr listiga juveltjuvar som har hért att stadens rika hertiginna
har satt in en stor mdngd vackert gréna ddelstenar pé den lokala
banken. Ni planerar ett bankran men ni har dnnu ingen lamplig
sdck for att transportera ddelstenarna. Bygg en sd stor sdck som
moajligt av de block som ni har. Sdcken maste vara slitstark och den
fdr inte ha ndgra hdl sa att ddelstenarna inte faller ner pg golvet.
Hurdan form borde sdcken ha for att rymma mest ddelstenar?
Klarar ni av sjdlva ranet eller fastnar ni i laserfdllan?

Planerande av adelstenssacken ar verkstadens matematiska problem

som heter Volymutmaningen. Uppgiften ar att gora en sa stor sack som
mojligt av de givna materialen. Det ger 6vning i att uppfatta volym och
samarbetsfardigheter. Sjalva ranet sker genom programmering. Tjuven syns
i mitten av spelomradet och kastar spegeldamm pa rorelsedetektorernas
laserstralar sa att hen inte upptacks.

&

A

LITTERATURTIPS
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VOLYMUTMANINGEN

Tillbehor

o 1pase (500 g) torkade arter

o fargat utskriftspapper

o 1rulle genomskinlig tejp

e sax

o 2st. genomskinliga engangsmuggar

o permanent tuschpenna

o en pappkartong eller annan behallare for arterna

o papper pa volymutmaningen (som bilaga pa sidan 81)

Forberedelser

Kopiera det bifogade volymutmaningspappret pa farggrant utskriftspapper. Klipp
pappret itu langs den streckade linjen. Volymutmaningen gors i grupper pa 3-4
personer. Det behdvs ett halvt volymutmaningspapper per grupp. Till exempelien
verkstad med 20 deltagare dar man delar in sig i fem eller sex grupper behdvs tre
kopior (dvs. 5-6 halvor) av utmaningsvolympappret.

Hall ut drternai en papplada eller annat storre karl. Vid matningen fylls resultaten

med arter. Det ar bra att fylla pa arter ovanfor det stora karlet sa att det inte faller
arter pa golvet.
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Uppgiftsanvisningar

Byggskedet
1. Delaindeltagarnaigrupper pa 3-4 personer.

2. Gevarje grupp en halva av volymutmaningspappret, ungefar en
meter tejp samt en sax. Den ena tejpandan kan fastas till exempel i ett
bordshorn och den andra i golvet. Grupperna kan sjalva klippa mindre
bitar av tejpen.

3. Sagtill grupperna att klippa loss sex bitar fran volymutmaningspappret.
Da borde varje grupp ha 2 st. A-kvadrater, 2 st. B-trianglar samt 2 st.
C-rektanglar.

4. Grupperna hariuppgift att av det givna materialet bygga ett karl
vars volym ar sa stor som mojligt. Deltagarna far om de sa vill vika
eller klippa pappersbitarna i minder bitar och anvanda sin fantasi da
de anvander tejpen. Det lonar sig emellertid for deltagarna att ta i
beaktande att de bara har en begransad mangd tejp till sitt forfogande
och att karlet maste vara starkt och inte far ha nagra hal. Efter
byggskedet fylls karlen med arter och arternas volym mats.

5. Dadu gett instruktionerna kan byggandet borja. Byggtiden ar 15
minuter.

Matning

6. Nartiden ar slut ska karlen vara fardiga. Be grupperna att i tur och
ordning komma till matplatsen.

7. Grupperna fyller sina karl med arter till bradden men anda sa att
arterna halls inuti karlet.

8. Arterna halls darefter forsiktigt 6ver i plastglas. Anteckna hur manga
glas som fylldes till bradden av arter samt mark ut med permanent
tusch med ett litet streck pa det glaset som inte blev helt fullt hur fullt
det blev och vilken grupps resultat det var fraga om.

9. Nar alla gruppers karl har matts, tillkdnnage resultaten och titta

tillsammans vilken grupp som hade det rymligaste karlet. Be dven
grupperna att beratta for alla hurdana idéer de andra grupperna hade.
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FALLET MED
RUBINEN

Tjuven dr mitt i rutan och rér sig inte bort ddrifrén. Fran féltets

kanter ndrmar sig rorelsedetektorernas laserstralar. Du madste kasta
spegeldamm pd laserstrdlarna sd att tjuven inte tas fast under rénet.
Hur ldnge kan spelaren dra ut pa sitt plundringstdg utan att tas pa bar

gdrning?
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1. Skapa en ny sprajt: Tjuv och namnge den (se.s. 17).

2. Programmera sprajten att
vanda sig genom att man
anvander piltangenterna
under hela spelet. Sprajten
borjar mittirutaniorigo, det
vill saga i punkten x=0,y =0.

3. Skapa en ny sprajt:
Spegeldamm och namnge
den. Gom sprajtens
"spegeldammslager” (dvs.
den ursprungliga sprajten)
och skapa dar spegeldamm
(dvs. kloner av sprajten)
alltid da spelaren trycker
pa mellanslag. Stall aven
in en begransning for
kasthastigheten for spelaren
(kommandot véanta). Aven
denna process repeteras
under hela spelets gang.

4. Efter att ha uppstatt vander
sig spegeldammsklonen
genast sa att den pekar i
samma riktning som tjuven.
Sedan blir klonen synlig och
borjar rora sig tills den nar
kanten, da den raderas. Det
racker inte med att gomma
klonen pa nytt for att fa
den att férsvinna, eftersom
Scratchs motor inte orkar gora
ett granslost antal kloner.
De skulle slutligen ta slut.

nér klickas pa

gitl x @y ©

for alltid

om _ tangent hdgerpil  nedtryckt? ~da

“vind (X €D grader

*

vand » grader

nér klickas pa

gd till Tiuv
for alltid

—

om  tangent mellanslag  nedtryckt?

‘ skapa klon av mig sjilv
}. ~
vinta ) sekunder

ndr jag startar som klon

peka i [ riktning av Tjuv riktning

repetera tills ror kant 7

gd € steg

radera klonen
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klickas pa

for alltid

skapa klon av mig sjilv
’.
vinta @ sekunder

ndr jag startar som klon
ga till Tjuv
peka i ( slumptal @ till € riktning

gd @D steg

peka mot Tjuv
visa
repetera tills rér Spegeldamm 2

. gd @ steg

radera klonen

nir klickas pa

vénta tills ror Laser

stoppa alla
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Skapa en ny sprajt: Laser
och namnge den. Skapa
laserstralar fran borjan av
spelet med 1-2 sekunders
intervall. Gom "kallan”

till laserstralen sasom
spegeldammet och skapa
kloner av den som vi snart
berattar mer om.

Avsikten ar att laserstrdlarna
ska synas fran spelomradets
kanter. Det enklaste sattet ar
att forst fora laserklonen till
tjuven. Sedan valjer klonen
en slumpmassig riktning
och hoppar 240 steg i vald
riktning. Forst darefter
svanger laserklonen mot
tjuven, blir synlig och borjar
rora sig ldngsamt framat.
Rorelsen avbryts om den
traffar spegeldamm. Efter
det har raderas klonen.

Ga till tjuvsprajtens skript.
Programmera en ny
kommandoserie for tjuven
dar den kanner efter om
laserstralen traffar. Om
laserstralen traffar blir fallet
med rubinen kort och spelet
avbryts.
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8. Valfritt: dven spegeldammet kan forsvinna nar det traffas av en
laserstrale. Da maste bade spegeldammet och laserstralen vanta
en stund innan de férsvinner sd att bada hinner méarka att de
krockat. Lagg alltsa till kommandot vanta till laserstralens rorelse-
kommandoserie. Darefter ska du lagga till en helt ny kommandoserie
till spegeldammet dar klonen vantar tills den traffar laserstralen och
forsvinner darefter efter att ha vantat en stund.

nédr jag startar som klon

vinta tills rér Laser 2

vinta sekunder

radera klonen

Laser Spegeldamm
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ANDRA VERKSTADEN

Havsaventyret

Ditt lugna havsdventyr far en spdnnande véndning da flaggan pé
ett fiendefartyg syns vid horisonten. Fienden dr beredd att sénka
alla fartyg i din flotta. Hinner du sdénka motstandarens fartyg innan
hen sdnker dig? Samtidigt samlar din sdllskapsfisk in skatter som
sjunkit till bottnen. En hur stor skatt hinner den samla in innan den
lokala havsvdktaren slutgiltigt skrammer bort den?

Verkstadens tema ar koordinatsystemet. | matematikdelen bekantar ni er
med koordinatsystemet genom det traditionella spelet Sanka skepp.

| programmeringsdelen gor ni ett maritimt insamlingsspel dar
sallskapsfisken flyttas genom att andra dess koordinater.

S
utT ERAT URTIP
e Trimble: .
\::\ates of the Car\b\:: o
i - \shav
ida Nilsson: "
FP\::eks'\ pardy: oskars patb

n: dod man’s kista
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SANKA SKEPP

Tillbehor

e pennor
o spelplan for sanka skepp (som bilaga pa sidan 82)

Forberedelser

Kopiera bilagan med spelplanerna for Sanka skepp till alla deltagare.
Pa spelplanen finns bade ditt och kompisens koordinatsystem.
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Uppgiftsanvisningar

Spelet spelas i par. Varje spelare behover en spelplan och penna.

Att mdrka ut de egna fartygen i koordinatsystemet

1. Innan ni bdrjar spela marker varje spelare ut sitt fartyg i
koordinatsystemet. | grundversionen kan fartygen bade vara vagratt
eller lodratt och de far inte rora i varandra. Reglerna kan andras efter
deltagarnas onskemal, men det ar bra att forklara reglerna for alla
genom exempel innan de borjar rita fartygen.

HAVSAVENTYRET
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2. Sammanlagt atta fartyg ritas:
« 1hangarfartyg (fem rutor l[angt)
+ 1slagskepp (fyra rutor langt)
« 2kryssare (tre rutor langa)
+ 3jagare (tva rutor langa)
« 1u-bat(enruta)

3. Da batarna ritats kan spelet borja!

Ditt koordinatsystem Kompisens koordinatsystem
y9 .‘ yo
y8 é v8 w <
\ 7 xD
&l y5
y4 va

y3 v3
y2 y2
yl . y1

X0 x1 x2 x3 x4 x5 x6 x7 x8 x9 X0 x1 x2 x3 x4 x5 x6 x7 x8 x9

I bilden till vanster har fartygen placerats rdtt. | bilden till hoger har en del av fartygen
placerats fel: de gréna fartygen har placerats pé varandra, de gula fartygen snuddar vid
varandra diagonalt och de blé fartygen dr bredvid varandra och tar i varandra.
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Spelets gang

4. Denyngre spelaren borjar. Spelaren valjer i kompisens
koordinatsystem en ruta som hen vill skjuta pa. Spelaren sager
koordinaterna for den har rutan, till exempel x2, y5.

5. Om nagot av kompisens fartyg finns i rutan som spelaren namner,
sager kompisen "traff” och spelaren satter ett kryssirutanifragai
kompisens koordinatsystem. Aven kompisen satter ett kryss i sitt eget
koordinatsystem i rutan som fatt en traff.

6. Om det inte finns ett fartyg i rutan satts ett kryss i kompisens
koordinatsystem. Om det blir traff far spelaren fortsatta annars gar
turen over till kompisen.

7. Om ett skott traffar varje ruta for ett fartyg sjunker fartyget. Spelaren
ska beratta om att fartyget sjunkit. Det [6nar sig for spelaren att
marka ut ett fartyg som sjunkit i kompisens koordinatsystem genom
att ringa in kryssen som star for det, eftersom det inte kan finnas ett

fartyg bredvid det.
8. Speletsvinnare arden som forst har lyckats sanka alla kompisens
fartyg.
Ditt koordinatsystem Kompisens koordinatsystem
y9 y9 8 O
y8 y8 O %
y7 y7 O &

. <@ & .0 0
¥s ¥3 08

y4 y4

y3 y3
y2 y2 ¢ 8 3 )]

O
vi . vi O %
o || - » O o

X0 x1 x2 x3 x4 x5 x6 x7 x8 x9 xX0 x1 x2 x3 x4 x5 x6 x7 x8 x9

O

O

O

h & 4

Bild pé spelarens spelplan: | kompisens koordinatsystem har mdrkts ut med kryss de fartyg som fatt
en trdff och med en cirkel de skott som gdtt forbi. En av kompisens fartyg har sénkts och det har
ringats in. | det egna koordinatsystemet har mdrkts ut med kryss de skott som tréiffat de egna
fartygen.
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HAVSINSAMLINGEN

I spelet samlar man in skatter pa havsbottnen. Spelaren styr en av
sprajtarna med piltangenterna. I rutan dyker pd en slumpmdssig plats
upp en skatt som ska samlas in for att man ska fa podng. | spelet finns
ocksa en valfri fiende som férsoker fa fast spelarens spraijt.
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1. Skapa en ny sprajt: Spelare. Namnge sprajten (se s. 17).

2. Spelaren ror sig for alltid med piltangenterna. For att rora sig
anvands koordinatsystemet, det vill sdga da man trycker pa knappen
andras spelarens x- och y-lage. Modellkoden finns lite langre ner. Den
serinvecklad ut men i den har man i sjalva verket bara upprepat liknande
kommandon for de fyra piltangenternas riktningar.

2.1. Finjustering: om sprajten har en tydlig riktning i vilken dess
nasa pekar, [6nar det sig att dven andra riktningen i vilken
sprajten pekar nar du vander den at vanster eller hoger.
Dessutom kan du i borjan satta till en rotationsstil.

HAVSAVENTYRET

Zz
w
(a)
<
-
n
X
oc
w
>
<
oc
o
z
<

klickas pa

sdtt rotationsstil vénster-hoger

for alltid

a

om  tangent hogerpil  nedtryckt? da
peka i @39 riktning
>
indra x med @

13 -
om tangent vénsterpil nedtryckt? . da

peka i @I} riktning
S

indra x med @

» y
om  tangent uppitpil  nedtryckt? . da

andra y med @

b
om  tangent neditpil nedtryckt? _da

indra y med @

3. Skapa en ny sprajt: Skatt och namnge den.
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4. Skatten dykeribdrjan av spelet upp pa ett slumpmassigt stalle. Den
vantar dar tills spelaren far fast den. Darefter hoppar den till ett nytt
stalle.

Spelomradets koordinatsystem ar mellan x: -240 - 240, y: -180 - 180.
Observera: nu staller vi in varden for variablerna nar vi i forra punkten
andrade koordinaternas varden. Programkodmallen finns under
foljande punkt.

5. Skapa ”variabelpodng” at alla sprajter. Variabeln skapas i den orange
menyn Data. Poangen Okar det vill saga variabelns varde andras alltid
da spelaren lyckas ta fast skatten. Satt i borjan av spelet poangen till
vardet 0.

nar klickas pa

satt poing till KJ
ed
for alltid

sitt x till ( slumptal @) till

»
satt y till ( slumptal @ED till

F&nta tills  ror Spelare  ?

andra poing medﬂ
He—

Om tiden ar begransad kan ni avsluta programmeringen av spelet
har och resten av tiden kan deltagarna testa sina spel och till
exempel dndra Spelarens rorelsehastighet (det vill sdga andra
talvardet med blocket "andra x/y med”), poangens tillvaxthastighet
(det vill saga talvardet i blocket “andra poang med”), omradet dar
skatten dyker upp (det vill saga siffrorna i de gréa blocken), osv.

6. Skapa en ny sprajt: Fiende och namnge den.
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7. Fienden pekar mot spelaren och ror
sig sedan framat. Detta upprepar den

under hela spelet i blocket ”for alltid”. T

for alltid

peka mot Spelare
»

ga 9 steg

8. Narfienden far fast spelaren
slutar spelet, det vill saga hela
programkoden stoppas.

HAVSAVENTYRET

klickas pa
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vanta tills rér Spelare 2

stoppa alla

9. Testa spelet och lat fienden fanga spelaren. Nar du testar spelet pa nytt
hander sannolikt ingenting langre! Detta beror pa att fienden borjar pa
spelaren, det vill saga aktiveringen av spelet i punkt 8 aktiveras genast.

Vi ska alltsa stalla in utgangspunkten for spelaren och fienden. Dra
spelaren med musen till ndgot horn till utgangslaget. Ange sedan som
forsta kommando i skriptet som gjorts i punkt 8 blocket "ga till”.

Gor det samma for fienden.
Obs! Talvardena for blocket "ga till” behover inte vara desamma som
nedan, utan talvardena for blocken i verktygsladan uppdateras av sig

sjalva sa att de passar for ditt spel alltid da du drar sprajten till en ny
punkt. Nedan ett exempel pa placeringen av blocken i kommandoserier.

klickas pa a klickas pa

ga till x: y: ga till x: y: @2

sdtt rotationsstil vanster-hger vinta tills rér Spelare

Spelare Fiende
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TREDJE VERKSTADEN

Astronomerna

I rymden finns mdanga olika himlakroppar, sGsom planeter, stjérnor
och asteroider. Asteroiderna dr steniga himlakroppar som kan
upptdckas fran jorden som smd ljuspunkter med starka teleskop.
Man kan forséka faststdlla asteroidernas form med hjdlp av
solljuset som reflekteras frdn dem. Kliv in i en astronoms stévlar
och res pa en spdnnande rymdfdrd. Undersék vilka objekt de givna
skuggbilderna kan forestdlla och avbilda ett fiktivt solsystem.

Du ser endast skuggbilderna av de fiktiva asteroiderna. Din uppgift ar att dra
slutsatser om vilken himlakropp skuggbilden forestaller och hur man kan
bygga den av arter och stickor. | programmeringen fortsatter vi i formernas
varld och kodar ett eget solsystem dar planeterna rors i banor som har
formen av geometriska figurer (triangel, kvadrat, cirkel).

LITTER ATURTIP S < intergalaktiska
a1 inde: Snack parrow’s I o piratbestyr
el L‘énf" - underliga mystere’ °
mdbyra o an:
o ter Fuglesans: Ryrf\dres med farbrof Albert
o h Marianas aventy? 5da planeten
Markus 0C Mars: din guide tillden ro
en: Ben Newman'.

minic Walliman & i

- fessor Astrokattiry

Pro
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MYSTISKA OBJEKT

Tillbehor

e 1pase(a500g)torkade arter
(blotlagg 6ver natten fore anvandning - du kan anvanda samma arter som for
Volymutmaningen vid den forsta verkstaden)

« 1000 st. cocktailstickor

o djupa papperstallrikar eller andra karl

« kartong
e lim
e saxar

o skuggbildsvideor (finns pa adressen: www.luma.fi/pulmaario)

o pysselmall for tetraeder (som bilaga pa sidan 83)

o pysselmall for hexaeder det vill saga kub (som bilaga pa sidan 84)
o pysselmall for oktaeder (som bilaga pa sidan 85)

Forberedelser

Blotlagg arterna over natten i rikligt med vatten. Fordela arterna och cocktailstick-
orna pa djupa papperstallrikar sa att varje grupp pa 4-6 personer far en tallrik med
arter och en med cocktailstickor.

Gor kartongmallar for de Platonska kropparna. Kropparna ar sammanlagt fem
men pyssla de tre lattaste av dem: tetraedern, oktaedern och hexaedern, det vill
saga kuben. Kropparna bestar av enbart antingen regelbundna trianglar eller
kvadrater.

De Platonska kropparna tetraedern, oktaedern och hexaedern, det vill séga kuben.
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http://www.luma.fi/pulmaario

Inled pysslandet genom att kopiera féljande

bilagor: mallar for tetraeder, hexaeder och DET GAR ATT GORA

oktaeder. Limma mallarna pa kartong eller annat PLATONSKA KROPPAR OCKSA
hallbart papper. Klipp varje figur noggrant. Vik AV KASSERADE BOCKER.
langs strecken pa figurerna. Pa figurerna finns LIMMA PYSSELMALLEN
nummer dar du ser vilka delar som ska limmas PA EN BOKSIDA OCH

pa varandra, det vill siga ettorna pa varandra, PYSSLA KROPPEN ENLIGT

tvaorna pa varandra och sa vidare. Den mérkare e e

figuren kommer alltid [angst ner. Stryk lim pa

det morka omradet och limma ihop det med
motsvarande nummer. Det lOnar sig att satta ihop
kropparna i nummerordning. Hall kartongmallarna
gomda i borjan av verkstaden.

Uppgiftsanvisningar

Bygganvisningar

1. Ova forsta att bygga med stickor och arter. Be deltagarna att forst
bygga en triangel, kvadrat och femhérning.

ASTRONOMERNA
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2. Visasedan tetraeder-videon (video 1). Uppmuntra till att bygga en egen
kropp istallet for att ta modell av en kompis. Alla uppfattar kropparna
pa olika satt och kompisen kan se kroppen pa ett annat satt.

3. D4 alla har byggt sin version av kroppen, avsldja ratt kropp genom att
visa upp tetraeder-kartongmodellen.

4. Visasedan hexaeder-videon (video 2) och avsldja igen ratt kropp da
deltagarna ar fardiga.

5. Visa annu oktaeder-videon (video 3) och visa aven kartongmodellen pa
en oktaeder nar deltagarna har byggt fardigt.

6. Till slut kan du lata deltagarna fritt bygga de figurer och kroppar som
de vill.
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SOLSYSTEMSSPELET

I solsystemet roterar planeterna runt solen och tillkinnager kollisioner
pd sina egna sdtt. Planeterna i detta solsystem roterar inte i vanliga
ellipsbanor utan kvadrat-, triangel- och cirkelbanor.

Dessutom finns ett rymdskepp som styrs av spelaren.
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1. Skapa en ny sprajt: Jorden, och namnge den (se

s. 17). Sprajten behover inte se ut som ett jordklot
utan deltagarna kan anvanda sin egen fantasi.

Jordklotet roterar i en kvadratisk bana. Flytta
jordklotet forst med musen till det fiktiva vanstra

ovre hornet. Koordinaterna i verktygsladans ”ga till

x:_y_"-block andras automatiskt alltid da sprajten
dras till ett nytt stalle pa spelomradet. Detta block
dras alltsa till programmeringsomradet forst da
sprajten redan ar pa plats pa sin bana i det 6vre
vanstra hornet.

Jordklotet roterar i sin bana medsols, sa placera
det att peka mot hoger (90°). For att banan ska bli
snygg pa spelomradet, radera spelomradet forst
sa det blir tomt och lyft upp pennan fran ”pappret
innan du forflyttar dig till startpunkten. Satt ner
pennan da férberedelserna ar gjorda.

”»

Da du ritar en fyrkant ritar du sidan och hérnets
vandning (rat vinkel, dvs. 90°) fyra gdnger. Sidan
kan ritas med ett “gd 120 steg”-block men

da serdu inte nar sidan ritas. Sidan ritas lite
[dngsammare om du repeterar rérelsen i sma steg,
till exempel 10 ganger 12 steg.

For att jordklotet inte ska stanna genast efter det
forsta varvet, satts kommandoserien som ritar
kvadraten in i for alltid-slingan. Lagg till ritandet
av kvadraten efter forberedelserna for den
foregdende punkten.
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sdtt pennans farg till
radera

penna upp

gatl x @Dy @D
peka i €39 riktning
penna ned

peka | @l riktning
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4. Skapa tva nya sprajtar: Komet och Saturnus och namnge dem. Lagg
till kometen pa triangelbanan och Saturnus pa cirkelbanan. Placera
kometen i 6vre hornet av en fiktiv triangel och Saturnus i cirkelns
vanstra kant.

Teori: Triangelns vinkel &r 60°, men "pennan” maste vandas som dess
supplementvinkel det vill sdga 180° - 60° = 120°. Du far en cirkel da du
gor en vandning pa 1° 360 ganger, eftersom en full cirkel ar 360°.

I ju fler repeteringar rorelsen har delats in desto ldngsammare ar
satelliten. Antalet steg inverkar pa figurens storlek.

nér klickas pa klickas pa

sétt pennans firg till sdtt pennans firg till
penna upp penna upp

ga til x @ y: €D gi tll x D v: ©
peka i riktning peka i @9 riktning

penna ned penna ned

‘gi €D steg
»

vind (X @ grader

b
vind (X grader
- =

" —

a) Komet b) Saturnus
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5. Skapa en ny sprajt: Rymdskepp. Rymdskeppet ska félja musen under
hela spelet, sa darfér anvander vi igen blocket for alltid. Programmera
rymdskeppet att sdga till exempel “Aj!” alltid da det krockar med nagon
av planeterna.

Valfritt: Om det annu finns tid i verkstaden i det har skedet, skapa

tva olika kladslar for rymdskeppet, en av det hela rymdskeppet och
en av ett som fatt en traff. Ge spelet kommandot att byta till den

hela kladseln i borjan av spelet. En kladsel som traffats byts ut vid en
kollision. Man atergar till den hela kladseln da rymdskeppet har klarat
kollisionen. Detta repeteras under hela spelet.

klickas pa
for alltid

peka mot muspekare
»

gd @ steg
i =5

klickas pa

for alltid
byt klddsel till rymdskepp

ASTRONOMERNA
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byt klidsel till trasig
»
sdg i @ sekunder

6. Valfritt: Lagg till ampliga variationer av krockarna for planeterna. Till
exempel Saturnus kan alltid vanta tills den krockar med nagon annan
sprajt och sedan saga till exempel ”Krasch” en sekund.

nir klickas pa
for alltid

om rér Jord ? eller ror Komet ? d3

sig [ET | © sekunder
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7. Valfritt: Skapa en ny sprajt: Sol. Skapa tva kladslar for Solen, sa det ser
ut som den skiner nar de byts ut. Rotera ocksa om du vill Solen hela
tiden pa plats.

nér klickas pa klickas pa

gtlx@y Q@

" vind L © grader
nista klddsel 7 =4
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FJARDE VERKSTADEN

Detektiverna

Vid detektivbyran finns det mycket att gora och brott som mdste
losas. Denna gdng har detektiverna fatt oklara meddelanden
vars innehdll ér rotvdlska! Hemlighdllandena mdste l6sas sG man
kommer tjuvarna pd spdren. Vad tédnker tjuvarna rdna hdrndst?
Lyckas bakhdllet och fér ni fast tjuvarna pa bar gdrning?

Verkstadens tema ar detektiver. | matematikuppgiften bekantar ni er med
Caesar kryptering som ni reder ut med hjalp av krypteringsskivan. Ett
krypterat meddelande styr er tjuvligan pa sparen och gripandet sker genom
programmering. Tjuvarna grips med det och detektiverna maste kunna
forutse var natet fallet.
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KRYPTERADE
MEDDELANDEN

Tillbehor

o kartong

o grennitar (1 st. per deltagare)
e pennor

* Ppapper

o saxar

e lim

o (passare)

o mall for krypteringsskiva (som bilaga pa sidan 86)

o krypterade meddelanden 1 (som bilaga pa sidan 87)

o krypterade meddelanden 2 (som bilaga pa sidan 88)

o svar pa de krypterade meddelandena (som bilaga pa sidan 89)

Forberedelser

Kopiera for varje deltagare bilagorna krypteringsskivan samt krypterade
meddelanden 1. Kopiera dessutom bilagan krypterade meddelanden 2 for varje
grupp och klipp loss uppgiftens ord fran pappret.

Kopiera och pyssla annu en krypteringsskiva som modell sa att du kan visa den for
deltagarna (se noggranna pysselanvisningar nedan).

De ratta losningarna pa de krypterade meddelandena finns som bilaga.
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Uppgiftsanvisningar

Pysselanvisningar

1.

4,

Varje deltagare gor en egen krypteringsskiva. Pysslandet av skivorna
inleds med att limma skivans delar pa kartong och klippa loss delarna
fran kartongen.

Mitt pa skivorna gors noggrant hal med antingen en passare eller penna.
Sag till deltagarna att de gor halen mycket noggrant sa att skivorna passar
exakt pa varandra. Detta gor det betydligt enklare att avlasa skivan.

Skivorna laggs pa varandra sa att den mindre skivan ar ovanpa. Skivorna
satts ihop med grennitar. Grenniten trycks igenom halet och nitens vingar

viks pa baksidan av den storre skivan.

Nu ar skivan fardig!

Att l6sa meddelandet

5.

10.

Ova att anvanda krypteringsskivan genom att forst l6sa fardiga krypterade
meddelanden med hjalp av uppgiften krypterade meddelanden 1. Nar
orden har l6sts, dela in deltagarna i grupper pa 3-4 personer och ge

varje grupp i uppgift att [6sa orden i krypterade meddelanden 2. Det ar
meningen att med orden fran krypterade meddelanden 2 bilda en vettig
mening pa svenska.

For att kunna l6sa meddelandet behdver du kanna till krypteringsnyckeln.
Krypteringsnyckeln ar ett tal mellan 1 oh 29 och det finns efter
meddelandet i parentes. Till exempel det krypterade meddelandet LYRH
(5) betyder ”hund”.

For att l6sa ett meddelande som nagon annan krypterat ska du snurra
den mindre skivans morka A-bokstav till motsvarande siffra pa den storre
skivans krypteringsnyckel.

Hall skivorna noggrant i samma stallning i forhallande till varandra.
De far inte langre snurra i det har skedet. SOk den forsta bokstaven i
det krypterade meddelandet pa den storre skivan. Det ursprungliga
meddelandets bokstav finns pa samma stélle pa den mindre skivan.

Fortsatt [6sa meddelandet en bokstav i taget tills du har l6st hela
meddelandet.

Da du l6st alla krypterade ord ska du annu bilda en mening av dem. Var
tanker tjuvarna sla till?
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Kryptering av ett meddelande

11. Préva dannu pa att kryptera egna meddelanden. Varje deltagare kan
kryptera ett ord eller ett kort meddelande och sedan ge det till kompisen
som far [6sa det.

12. Krypteringen av ett meddelande sker i motsatt foljd som [6sande. Valj
forst krypteringsnyckel och snurra den mindre skivans A-bokstav till den
siffra som motsvarar den storre skivans krypteringsnyckel.

13. Sok den forsta bokstaven for meddelandet som ska krypteras pa den
mindre skivan. Bokstaven for det krypterade meddelandet ar bokstaven
pa den storre skivan i motsvarande punkt.

14. Fortsatt sa har tills hela meddelandet ar krypterat.
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NATKASTSPELET

Ty % Jag klarade 15.3
» sekunder.

N
w o wy

Spelaren siktar med krysset och forsoker trdffa tjuven. Natet kastas
genom att klicka med musen. Ndtet flyger i en bage enligt den givna
hastigheten och faller med inverkan av tyngdkraften.

Ndr tjuven blir fast meddelar den hur lang tid flykten tog och rymmer pa
nytt.
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1. Skapa en ny sprajt: Sikte. Som sikte passar till exempel bokstaven X i

Scratch sprajtbibliotek. Forminska siktet sa det blir ungefar tva ganger
sa stort som muspekaren. Namnge sprajten (se s. 17).

Programmera siktet att for
alltid ga till musens markor.
Om du klickar pa musen,
skickas meddelandet “Kasta
nu” (koden ska ocksa vanta).
Du kan ge meddelandet ett
nytt namn genom att klicka pa
kommandots lilla triangel och
valja ”Nytt meddelande”.

Vanta i borjan av spelet tills
man inte langre trycker pa
musknappen, sa att det forsta
kastet inte gors nar man klickar
pa den grona flaggan for att
starta spelet.

Skapa en ny sprajt: Nat och
namnge den. Som nat passar
av de fardiga sprajtarna till
exempel spindeln, blackfisken
eller krabban. Stall in
utgdngspunkten exakt x =
-200 och y =-120 sa att senare
utrakningar fungerar.

klickas pa

vinta tills inte musknappen nedtryckt?

for alltid

‘. ga till muspekare

— e ——

om  musknappen nedtryckt? ~da

skicka Kastanu och vdnta

klickas pa

ga till x: Al -120

Klicka pa den grona flaggan sa att spelet startar och natet flyttas till ratt
punkt. Stoppa spelet och férminska natet tills det med sakerhet inte
ror vid kanten. Natet programmeras senare att stanna nar det vidror
kanten, varfor det ar viktigt att andra pa natets storlek.
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5. Da natet upptacker meddelandet ”Kasta nu” ska det forst rakna natets
hastighet. Hastigheten beror pa hur [dngt borta siktet ar da kastet gar.
Skapa nya variabler: horisontalfart och vertikalfart for alla sprajtar.
Variabeln ”"slumpmassig styrka” ar valfri i formlerna for horisontal- och
vertikalfarten. | stallet for den kan du ange siffran 13 (sa att kastet skalas
[ampligt pa spelomradet). Ordningen pa de grona blocken inverkar pa
rakneordningen, forsakra dig om att subtraktionen sker i divisionen.

ndr jag tar emot Kasta nu

sitt slumpmissigstyrka  till slumptal €D till €D

sdtt horisontalfart  till mus x - @I0) / slumpméssig styrka

satt vertikalfart till musy - @ED) / slumpmissig styrka

6. Skapa ett nytt block: Kast (alternativen behover inte andras). Skapa
ett block for natsprajten. Kastet genomfors pa samma satt som en
animation i sma snuttar dar x- och y-vardena andras lite at gdngen. Efter
varje liten snutt paverkar tyngdkraften vertikalfarten. Kastet tar slut da
natet traffar kanten.

Satt annu till ett nytt "Kast”-kommando fran menyn Fler block efter
bestammelserna for hastigheten.

sdtt vertikalfart till musy - @E) / slumpmissig styrka
kast

definiera kast

repetera tills ror kant

dndra x med | horisontalfart
13

dndra y med | vertikalfart

[

4ndra vertikalfart med Q

4
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7. Stall annutill slut in natet att stampla sig sjalv sa att spelaren
minns slutresultaten av sina kast. Efter det flyttar sig natet igen till
utgangspunkten. | borjan av spelet raderas spelomradet sa att kasten
fran det forra spelet inte langre syns.

sitt vertikalfart  till musy - @&¥L) / slumpmissig styrka

klickas pa

stimpla

CERIT Y 200 B2 -120)

8. Skapa en ny sprajt: Tjuv. Dra tjuven till spelets hogra kant. Sakerstall
att tjuven inte traffar i ndgon kant. | det har spelet kan tjuven inte heller
vanda sig sa stall in rotationsstilen till att borja med. Skicka efter det
har meddelandet "Rymma”. Da tjuven tar emot meddelandet bérjar den
hoppa undan detektiverna i den 6vre kanten. Det ar viktigt att tjuven
forst pekar rakt uppat annars kan den rora sig mot den vanstra kanten
och det skulle vara for latt att fa fast den.

klickas pa

ndr jag tar emot Rymma

peka i § riktning
for alltid

sdtt rotationsstil rotera inte

skicka Rymma

.gﬁ © steg
13

studsa, vid kanten

DETEKTIVERNA
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9. Fortsatt skriptet i foregaende punkt som synsi bilden till vanster.
Forst vantar tjuven pa att fdngas av natet (skriptet for att rymma rullar
samtidigt hela tiden pa i bakgrunden). Da tjuven fastnar i natet ska du
stoppa sprajtens ovriga skript, det vill saga i praktiken skriptet rymma.
Stall sedan in tjuven att saga hur lang rymmarstraten var.

Om du vill att det ska ga att ta fast tjuven flera ganger under samma
spel ska du annu nollstalla timern och satta blocket "fér alltid” runt hela
funktionsserien (se bild). Nu borjar flykten igen fran borjan da tjuven har
tagits fast.

nér klickas pa

sétt rotationsstil rotera inte
for alltid
skicka Rymma

rv&;lta tills ror Nat  ?

| - —— —

stoppa andra skript i sprajt

sig | forena IFLEE forena timer EIUXEH | @ sekunder

2

L

Ytterligare information:

Blocket ar ett av programmeraren sjalv definierat nytt kommando. Da
kommandot "block” genomfors i programmet fortsatter programmet med
blocket till féljande kommandon forst nar kommandona som definierar
blocket har utforts. | detta avseende motsvarar det kommandot “skicka
meddelande och vanta”.

Blocket hor alltid till en viss sprajt. Da block-kommandot anvands reagerar
de andra sprajtarna inte pa det aven om man skulle ha definierat ett block
med samma namn for dem. Blocket kan alltsa inte anvandas fran en annan

sprajt.
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FEMTE VERKSTADEN

Jordenrunt-
resan

Ni dr pd vdg pad en utlandsresa. Pa tagbiljetten som du héller

i star det till vilken stad du ska resa. Ni kommer att dka tdg.
Jdrnvdgsndtet forenar ldnder frdn Europa till Asien men nétet dr
redan gammalt och spdren trdnga. Bara ett tag at gdngen kan kéra
pd spdret. Forutom pd spdren dr det dven trangt pa tagstationerna
och det finns endast rum for en person at gdngen pa dem. Hur ska
de ivriga resendrerna komma tryggt fram? Pa returresan tar alla
samma tdg sa att de kan berdtta for varandra om sina resor.

Det matematiska problemet i verkstaden ar ett spel med jarnvagsnat

som utvecklar problemlésningsfardigheterna och dar samarbete ar en
nodvandighet for att [6sa problemet. Kommunikationsmedlet for returresan
gors genom att programmera i stil med det traditionella maskspelet.

LITTERATURTIPS
Charl
sorenootf: Lannebo: Lillagj Karibje
o) .
o Me“gren Z Anders Jacobsson: Sune p§ pi
i 9 ars: din 8uide tj de A b"sem“te
olle rese, Jorden ryp; e peneen
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JARNVAGSNATET

Tillbehor

e 1rulle malartejp (bredd ca 1-2 cm)

» stor spelbricka (t.ex. bok eller kramdjur)
e pappersark A4

e penna

Forberedelser

Tillverka spelkort for Jarnvagsnatspelet genom att klippa itu A4-pappren. For ett
spel behévs sammanlagt 22 spelkort. Skriv pa varje spelkort namnet pa ett land
eller huvudstadens namn. Landerna och huvudstaderna ar: Finland, Helsingfors;
Sverige, Stockholm; Ryssland, Moskva; Kina, Peking; Italien, Rom; Frankrike, Paris;
Spanien, Madrid; Egypten, Kairo; Tyskland, Berlin; Norge, Oslo; Grekland, Aten.

GOr rum for spelomradet pa golvet. For ett jarnvagsnat behovs ett omrdde pa 2 m
x 3 m. Tejpa ett natverk enligt bilden med malartejp pa golvet. Fast landskorten i
natverket enligt bilden med malartejp.

Sverige Finland Ryssland
Norge Tyskland Frankrike Grekland Kina
Spanien Italien Egypten

Obs! | ett jarnvagsnat finns det plats for hogst tio deltagare at gdngen. Om antalet
deltagare ar fler an tio l6nar det sig att gora tva separata natverk.
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Uppgiftsanvisningar

Spelets gdng

1. Instruera deltagarna att stélla sig pa landskorten i natverket sa att alla
star pa ett eget kort. Minst ett land ska forbli tomt.

2. Dela ut ett huvudstadskort till alla deltagarna. Huvudstaden pa kortet
far inte vara det landets huvudstad dar spelaren star nar spelet borjar.
De overflodiga korten lamnas bort.

3. Pakortet som spelaren haller i star det vart hen ska. Avsikten ar att varje
spelare ska kunna resa tryggt till sitt land. Det finns emellertid strikta
regler for hur man kan rora sig i jarnvagsnatet:

o Detfarfinnas endast en spelare at gangen i varje land.

o Baraen spelare far rora sig at gangen. Spelaren som ror pa sig far
spelbrickan som hen alltid ger vidare till f6ljande spelare som ar i
turen.

o Turen gar till den som har mojlighet och for vem det l6nar sig att
rora pa sig. Det ar alltsa endast en spelare som kan réra pa sig langs
sparet direkt till ett ledigt land.

« Aven om en spelare skulle na sitt land kan det handa att hen &nnu
maste ga bort darifran sa att alla spelare nar sina destinationer.
Detta kraver samarbete!

4. Spelet arslut da alla spelare har natt sina destinationer.

DET GAR OCKSA ATT SPELA JARNVAGSNATET MED OLIKA
TEMAN. TILL EXEMPEL KAN JARNVAGSNATET BLI ETT
SKORSTENSPULVERNAT DAR SPELARNA AR PERSONER
| HARRY POTTER-BOKSERIEN SOM FORSOKER NA SINA

EGNA FAVORITPLATSER. TILL EXEMPEL CORNELIUS
TOFFEES MAL SKULLE VARA TROLLDOMSMINISTERIET
OCH MOLLY WEASLY SKULLE VILJA TILL KRAKBOET.

ZzZ Z
W <
[a "))
<< Ww
-
" =
X Z
- We
>z
w w
-0
S
w O
w "

71




MASKSPELET

En helikopterké samlar in resendrer och blir ldngre da den tar upp
resendrer. Kén styrs med piltangenterna. Kén far inte krocka med sig
sjalv.

Tanken i spelet dr utmanande for det finns bara en helikopter och den

ldmnar kopior efter sig. Kopiorna ror sig inte utan iakttar ndr de inte
ldngre hor till kon och férsvinner.
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1. Skapa en ny sprajt: Ko. Kon bestar i praktiken av sma bitar sa valj eller
rita en sddan sprajt som ar endast en del av kon, inte hela kon. Med tanke
pa kons utseende ar det ofta bra om sprajten ar ungefar lika bred som
hog. Om du ritar kobiten sjalv ar det mycket viktigt att stalla in bildens
mittpunkt ratt. Bilden ska peka mot hoger (i kladslar). Som bild passar
till exempel alla de kommunikationsmedel som fyller kraven.

Namnge sprajten (se.s. 17).

2. Programmera kéandan att
vanda sig i samma riktning
som pilen som trycks ned.

3. Programmera kéandan det
vill saga den ursprungliga
sprajten att rora sig for alltid.
Det lampliga antalet steg
kan variera, men till exempel
kobitens storleken - 10 ar
en bra utgangspunkt. Sedan
vantar kéandan och skapar
en kopia av sig sjalv.

Testa spelet. Kon som bildas
borde vara enhetlig men
inte for tat. Du kan stalla in

antalet steg sa det passar dig.

nér klickas pa

fér alltid

-

tangent uppatpil  nedtryckt?
peka i @ riktning

| —
lom tangent neditpil  nedtryckt?

- peka i @EIR riktning
| >
=%
fom  tangent hégerpil  nedtryckt?

peka i @3 riktning

|
\
|
|

om  tangent vénsterpil  nedtryckt? . da

" peka | &9 riktning

néar klickas pa

for alltid

gd | storlek - §B) steg
b e
| vinta (B sekunder
rskaba klon av mig sjilv

1S
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nér klickas pa

sitt lingd il Y
for alltid

sitt x till | slumptal €&Z1) till €9
>

sdtt y till ( slumptal till
’_. p— — R—

vénta tills ror Ko ?
dndra lingd med @

s

ndr jag startar som klon
sitt vilkenjagar  till H
for alltid

—

on; vilken jag &r > ldngd _da

raaera klonen

-
vinta sekunder
5
dndra vilken jagir  med @
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4. Skapa en ny sprajt:
Resenar Skapa aven en ny
variabel: langd som syns
for alla sprajtarna.

Programmera resendren
att lotta en slumpmassig
punkt for sig sjalv och
vanta dar pa kon. Da
resenaren har stigit
ombord 6kar langden pa
kon. Langden ar da spelet
boérjar 1 (dvs. endast
kdéandan syns).

5. Skapa en ny variabel for

kon: ”vilken ar jag” som
ar enbart for denna spraijt.
Da kan varje klon rakna

ut sitt ordningsnummer.
Ordningsnumret ar i bérjan
2 (dndan ar det forsta) och
Okar sa ofta som kon ror
sig. Om ordningsnumret
blir storre an kons langd
maste klonen tas bort.



6. Ga till kdsprajtens flik Kladslar. Satt till en flack med nagon farg i mitten
av kobiten sa att det marks om kon krockar med sig sjalv. Denna farg far
inte finnas ndgon annanstans i spelet, inte ens i bakgrunden. Satt alltid
i kons kommandon till ett test om den har flackens farg vidrors efter att
kon rort sig. Du kan valja farg genom att klicka pa kommandots fargruta
en gang och sedan klicka pa flacken till exempel pa spelomradet.

Om det skedde en krock meddelas spelaren hur ldng kon blev och spelet
stoppas. Pa exempelkoden skickas ocksa ett meddelande. Mer om detta
i nasta punkt.

klickas pa

storlek - 1) steg
ror firgen ? _da

skicka speletslutar och vinta

{ st;ppa andra skript i sprajt
14

sig | forena EFIEUELY forena ' ldngd i @ sekunder

ﬁ.;,’,p. alla

S

rviﬁta @D sekunder
sk;ba klon av mig sjilv

7. Nar spelet ar slut ska du stampla kons klonade biter pa spelomradet, for
klonerna férsvinner da spelet stoppas. Skicka ett meddelande for detta
och vanta att det utfors (bild i foregdende punkt). Kon tar ocksa emot
meddelandet (bilden nedan). Radera i spelets borjan stamplingssparen.

nédr jag tar emot spelet slutar
stimpla

néar klickas pa

radera
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8. Valfritt: Programmera kon att fortsatta fran den andra sidan av
spelomradet da kdandan kommer till spelomradets kant.

nér klickas pa nér klickas pa

for alltid for alltid

vanta tills  x-lige > B vinta tills  y-lige > 1

¥ ¥
sitt x till site y till @D
=) =

nér klickas pa ndr klickas pa
for alltid for alltid

I'a

véinta tills  x-lige < 0] vinta tills  y-lige < [EH

] 4
satt x till @D sitt y till
: s
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Fler problem




Vill ni ordna fler Kluraklubb-verkstader? Eller vill ni till exempel ha instruktioner
till verkstader for vilka det inte behdvs datorer? Pa webbplatsen http://luma.fi/
pulmaario finns olika tillaggsmaterial som stod for ordnandet av verkstader samt
bland annat en pdf-version av denna guide om ni behéver flera kopior.

LINKKI

Linkki ar ett resurscenter vid Helsingfors universitets institution for datateknik som
ordnar hobbyprogrammeringsverksamhet for elever i grundskolan och gymnasier.
De klubbar, lager och evenemang som Linkki ordnar erbjuder ungdomar som

ar intresserade av datateknik en maojlighet till likasinnat sallskap och att fa

lara sig om programmering. Linkki ar dessutom en kontaktpunkt for larares
kompletteringsutbildningsbehov och vi skapar utifran var hobbyverksamhet
material som aven andra kan anvanda. Linkki ar ett resurscenter som lyder under
det nationella LUMA-centret.

Linkki erbjuder material for att inleda och komplettera en programmeringshobby.
Forutom material om Scratch finns det material om manga andra
programmeringsmiljoer och lampliga uppgifter for personer i mycket olika aldrar.
Linkkis webbplats finns pa adressen http://linkki.cs.helsinki.fi/.

SUMMAMUTIKKA

Summamutikka-centret ar ett center for matematikinlarning som fungerar som
en del av LUMA-centret Finland. Centrets mal ar att inspirera och motivera barn
och unga att studera matematik, stodja barns och ungas matematikstudier,
matematikinlarning och matematikhobbyer samt stodja matematiklararnai
deras viktiga undervisningsarbete och professionella utveckling. Centret ordnar
varierande klubb- och lagerverksamhet vars syfte ar att erbjuda upplevelser av att
lyckas for alla som lar sig matematik.

Pa Summamutikkas webbplats finns fler problem att l6sa och spel att spela.

Mer information om centrets verksamhet samt en materialbank for funktionell
matematik finns pa adressen http://luma.fi/summamutikka.
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Bilagor

Forsta verkstaden
o Pappret for Volymutmaningen

Andra verkstaden
o Spelplan for Sanka skepp

Tredje verkstaden

o Pysselmall for tetraeder

e Pysselmall for hexaeder dvs. kub
o Pysselmall for oktaeder

Fiarde verkstaden

o Underlag for krypteringsskiva

e Krypterade meddelanden 1 och 2

e Svar pade krypterade meddelandena

Ovriga bilagor

o Programmering utan dator: CS Unplugged
e Underlag for 6vning med binara tal

e Diplom
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yo0

Spelplan for Sdnka skepp

Ditt koordinatsystem

x0 x1 X2 X3 x4 x5 x6 x7 x8 x9
Kompisens koordinatsystem
x0 x1 X2 X3 x4 x5 x6 x7 x8 x9
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Pysselmall for tetraeder
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Pysselmall for hexaeder dvs. kub
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Pysselmall fér oktaeder
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Krypterade meddelanden 1

En tre personers skurkliga har pinat detektiverna
redan i flera mdnader. Vilka brott har tjuvarna hunnit
bega hittills? Lés de krypterade orden och hjdlp
detektiverna att komma tjuvarna pa spdren.

1. Vilket var skurkligans forsta ranobjekt?

Svar: SQWAS (9)

2. Vilket var tjuvarnas byte?

Svar: NSZVWLO (12)

3. Vilket var tjuvarnas senaste ranobjekt?

Svar: OHFUHO (17)

4. Vad glomde tjuvarna kvar pa brottsplatsen under det
senaste ranet?

Svar: LERHWOEYV (5)

5. Hur manga tjuvar lyckades polisen fa fast under det
senaste ranet?

Svar: ACH (11)
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Krypterade meddelanden 2

Vad tdnker tjuvarna rana hérndst? Los orden i grupp
och bilda av orden en mening pd svenska sa att ni kan
ta tiuvarna pd bar gdérning.



Svar pd de krypterade meddelandena

DEL1

En tre personers skurkliga har pinat detektiverna redan i flera
mdnader. Vilka brott har tjuvarna hunnit bega hittills? Lés de
krypterade orden och hjdlp detektiverna att komma tjuvarna pa
spdren.

1. Vilket var skurkligans forsta ranobjekt?
Svar: KIOSK

2. Vilket var tjuvarnas byte?
Svar: CHOKLAD

3. Vilket var tjuvarnas senaste ranobjekt?
Svar: MUSEUM

4. Vad glomde tjuvarna kvar pa brottsplatsen under det senaste ranet?
Svar: HANDSKAR

5. Hur manga tjuvar lyckades polisen fa fast under det senaste ranet?
Svar: TVA

DEL 2

Vad tdnker tjiuvarna réna hérndst? Lés orden i grupp och bilda av
orden en mening pad svenska sd att ni kan ta tjuvarna pé bar
gdrning.

UDTSPVEZHNAA (16) |6sning: FREDAGSKVALL
YZKLAFVLAGF (22) |6sning: DESTINATION
MX (27) l6sning: PA
VWUDQGYLOOD (4) |6sning: STRANDVILLA
TEYZG (7) l6sning: NASTA

0S (2) l6sning: AR

Orden bildar till exempel féljande mening:
“Nasta destination ar en strandvilla pa fredagskvall.”
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CS Unplugged

CS Unplugged ar en webbplats dar det finns mycket 6vningar om
programmering och datalogiskt tdnkande (pa engelska). Du hittar den pa
adressen http://csunplugged.org/.

For dessa 6vningar behovs inte datorer. Manga av dem liknar uppgifterna i
den har guidens matematikavsnitt, men presenteras ur ett lite annorlunda
perspektiv. Foljande uppgift har fatt inspiration av uppgiften Binary Numbers
pa webbplatsen CS Unplugged.

BINARA TAL

Tillbehor:

o forvarje deltagare en kopia pa mallan till 6vningen med binara tal
(finns efter dessa anvisningar)

e sax

o ett stort tomt papper samt en tuschpenna for handledaren

Idén med uppgiften:

| uppgiften provar vi pd att presentera tal i det binara talsystemet, det

vill sdga 2-systemet. Da siffrorna 0-9 anvands i tiosystemet anvands i det
bindra talsystemet endast 0 och 1. Detta ar ocksa idén med bitar som finns i
datorerna - biten ar antingen avslagen det vill saga 0 eller paslagen det vill
saga 1. Om man till exempel vill skriva talet 2 i tiosystemet racker inte en bit
utan talet anges som 10 i det binara talsystemet.

Deltagarnas papperslappar representerar bitar. De kan vara antingen pa
det vill sdga sidan med en punkt uppat (1) eller av, det vill saga den vita sidan
uppat (0). Nar man raknar de enskilda synliga punkterna far man talvardet
som bitarna representerar i tiosystemet.

Genomforande:
1. Deltagarna klipper de atta rutorna pa bilden som de fatt till lappar. Lagg
forst lapparna F, G och H at sidan.

2. Varje deltagare ordnar lapparna A-E framfor sig pa bordet i ordningen
EDCBA. Lapparna ar alltsa placerade sa att det till vanster finns fler
punkter och pd lappen till h6ger endast en punkt.

3. Allalapparna svangs sa att den vita sidan syns (men de byter inte
plats!).

4. Som uppvarmning borjar ni rakna talen fran noll och uppat.
Handledaren skriver med tusch ett tal i enlighet med tiosystemet samt
det binara talet som bildas av lapparna.

0 - Ni gor ingenting, for ni har bara tomma papperslappar framfor er.
Det binara talet ar 0 eller alla bitar som anvands 00000.
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1 -vand lappen langst till hdger (A) sa att punkten blir synlig.
En punkt ar synlig. Det binara talet ar 00001.

2 - lappen langst till hoger racker inte langre till! Vand féljande lapp mot
vanster (B). Nu ar tre punkter synliga, vand alltsa igen lappen A.
Tva punkter ar synliga. Det binara talet ar 00010.

3-vand lappen langst till hoger igen sa den ar ratt vand. Tre punkter ar
synliga. Det bindra talet ar 00011.

4 - ni maste igen ta en ny bit i anvandning! Vand féljande lapp mot
vanster (C) upp. Nu ar sju punkter synliga. Vand alltsa lapparna A och
B upp och ner. Fyra punkter ar synliga. Det binara talet ar 00100.

Fortsatt sa har tills deltagarna kan vanda lapparna smidigt.

Fraga deltagarna vad de bekanta talen i tiosystemet ar som binara tal.
Tillexempel 7, 11, 16 och till exempel deltagarens alder.

Fraga deltagarna: hur skrivs talet 31 i det binara talsystemet?
(Svar: 11111)

Fraga deltagarna: hur skrivs talet 32 i det binara talsystemet?

(Svar: det behovs en ny bit! Satt lappen F pa vanstra sidan av de andra
lapparna. Pa den finns 32 punkter, vand alltsa de dvriga lapparna upp
och ner. Det binéra talet ar alltsa 100000.)

Om deltagarna orkar kan ni aven ta lapparna G och H i anvandning,
da lapparna ar 8 till antalet, det vill séga det finns en byte utrymme.
Byte ar en grundenhet fér datorer som anger till exempel storleken pa
hardskivan. En gigabyte ar en miljard byte, det vill saga atta miljarder
bitar.

Nedan annu en kontrolltabell 6ver vissa tal i tiosystemet i binar form.

tiosystemet | binart tal tiosystemet | binart tal tiosystemet | binart tal

1 00000001 |11 00001011 |30 00011110
2 00000010 |12 00001100 |40 00101000
3 00000011 |13 00001101 |50 00110010
4 00000100 |14 00001110 |60 00111100
5 00000101 |15 00001111 |70 01000110
6 00000110 |16 00010000 |80 01010000
7 00000111 |17 00010001 |90 01011010
8 00001000 |18 00010010 | 100 01100100
9 00001001 |19 00010011 | 128 10000000
10 00001010 |20 00010100 | 255 11111111
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Matematik & Programimering & Berattelser

har framgangsrikt avlagt utbildningens omraden:

O Juveltjuven
O Havsdventyret
O Astronomerna

O Detektiverna

O Jordenruntresan

Utbildningen har planerats av: HelMet-biblioteken och resurscentren Linkki och Summamutikka (LUMA).
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