<50d
centrum>

RNA
TDETE
M

lararhandledning




Hej larare!

Robotdetektiverna ar berattelsen om robotarna Else och Random som bor i
Nordopolis, en framtida stad dar robotar och méanniskor lever tillsammans.
Beréattelsen innehaller 10 datalogiska utmaningar som pa ett lekfullt och
klurigt vis ovar dig i datalogiskt tdnkande - hur du kan titta pa problem pa
ett satt som liknar hur en dator skulle 16sa dem.

Utmaningarna och ramberattelsen ar skapad av Marie Gustafsson Friberger,
datavetare som driver projekt kring programmering for barn, bland annat
Geek Girl Mini och First Lego Legue i Malmd. Illustrationerna ar skapade av
Elinor Hagg och Erika Granstrand.

Ett par av utmaningarna ar inspirerade av Bebras, en tavling i datalogiskt
tdnkande for barn och unga i ak 2-9 samt gymnasiet. Har finns &ven manga
datalogiska uppgifter att 16sa aven om du inte deltar i tavlingen.

Las mer pa Bebras.se.

Materialet ar licensierat under Creative Commons
(BY-NC-SA) som innebér att du far anvdnda materialet

fritt i din undervisning och for icke-kommersiell verksamhet
om du héanvisar till Kodcentrum och att materialet finns att
hitta pa Kodboken.se/robotdetektiverna.

Du far anpassa utmaningarna till din undervisning sa lange
du gor det nya materialet tillgangligt under samma licens.

Ett pedagogiskt laromaterial
fran Kodcentrum.

Text: Marie Gustafsson Friberger
Nlustrationer och formgivning:
Elinor Hagg och Erika Granstrand

www.kodcentrum.se
www.kodboken.se
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Vad ar datalogiskt tankande?

Datalogiskt tdnkande ar en forutsattning for att programmera. Det kan
beskrivas som en problemlésningprocess for att beskriva, analysera och 16sa
problem pa ett satt sa att datorer kan hjalpa till*.

Datalogiskt tankande handlar bland annat om att bryta ned problem i
mindre delar, skapa algoritmer (instruktioner) for hur dessa delar kan l6sas
med en dators hjéalp, hitta moénster som kan anvandas for att upprepa
sadant som ska hdnda flera ganger, generalisera losningar sa att de kan
anvandas for olika problem och att kunna identifiera avvikelser som kan
orsaka fel i l6sningen.

Inom programmering ar det viktigt att kunna resonera sig fram och forklara
for ndgon annan hur du har tankt dig 16sa problemet. Det innebéar ocksa att
vara kreativ och kunna fundera kring olika méjliga l6sningar eftersom det
ofta finns flera satt att 16sa problem pa!

* Fredrik Heintz och Linda Mannila, “Datalogiskt tdnkande for svenska
grundskolan — Vad, hur och varfoér?” 2015.

Datalogiska utmaningar i tre nivaer

Utmaningarna &r indelade i tre nivaer, markerade med 1-3 pusselbitar.

Du kan med férdel dela upp utmaningarna under en langre tid och

lata eleverna 16sa dem parallellt med att de far en introduktion till och
darefter fortsatter utforska programmering i skolan, till exempel med vara
lektionsupplagg pa Kodboken.se/kodaiskolan.

Niva 1: Det ar ingen kod i dessa uppgifter och det rdcker med att eleverna
har fatt en kort introduktion till programmering innan de gor uppgifterna.

Niva 2: Dessa innehaller kodblock, likt blockprogrammering i exempelvis
Scratch. Har behover eleverna programmerat lite tidigare och kéanna till vad
repetition, villkor och variabler innebér.

Niva 3: Har ar uppgifterna lite klurigare, koden &r langre och skriven i sa
kallad pseudokod, ett satt att beskriva algoritmer till en dator men utan att
skriva det i ett specifikt programmeringssprak. Eleverna bor vara bekvama
med repetition, lite mer avancerad anvanding av villkor och ha fatt en
introduktion till listor.
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Programmering, kod och pseudokod

Nar du programmerar anvander du ett programmeringssprak, som sedan
kompileras (0versatts) till maskinkod, det sprak som datorn forstar. Det
finns manga olika programmeringssprak som ar bra for olika saker.

De flesta programmeringssprak ar textbaserade, det vill sdga du
skriver koden i text. Men nér du ska lara dig att programmera och
vill 6va ditt datalogiska tdnkande, kan du komma igdng med hjalp av
blockprogrammering eller genom att anvinda pseudokod.

Blockprogrammering ar nar du programmerar med visuella kodblock, till
exempel i Scratch. Kodblocken ar da férprogrammerade.

Pseudokod ar ett satt att beskriva hur du tanker bygga upp din kod, men
utan att skriva det i ett specifikt programmeringssprak. Pseudo betyder
att ndgot inte ar dkta, pseudokod ser ut som kod men &ar inget riktigt
programmeringssprak och kan inte koras i en dator.

Om du vill skissa upp ditt program pa papper, kanske for att diskutera
koden med en kompis, kan du skriva med pseudokod. D& kan du skriva med
naturligt sprak for att géra koden lattare att forsta. Pa sa séatt ar det enklare
att resonera kring hur du vill att ditt program ska fungera, innan du sitter
igdng och kodar det pa riktigt. Fungerar det som du tankt? Finns det nagra
fel, nagra buggar? Hur kan det géras annorlunda — gar det att férenklas?

Vad har detta med datorer och kod att gora?

Till varje utmaning finns en kort faktatext kring hur temat kopplar till
datorer och kod. Dessa texter kan du med fordel anvanda som underlag for
en presentation eller en gemensam diskussion i klassrummet. Frdgorna som
du hittar i faktatexten och i utmaningens uppgifter, kan du anvanda for att
diskutera temat.

Om ni vill férdjupa er inom datalogiskt tankande, programmering och kod,

samt kring teman som "vad ar en dator?” och "hur pratar datorer?”, kan du
och dina elever ldsa om det i var textsamling Kodboken.se/fattakoden.
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Att 10sa utmaningarna

Utmaningarna innehaller bade frdgor som har ett ratt eller fel svar, samt
fragor déar eleverna sjédlva ska ge forslag pa 16sning och dar det finns manga
moijliga svar pa fragorna.

Har ger vi exempel pa vad sadana svar skulle kunna vara, men det ar viktigt
att du som larare betonar att problem ofta har flera olika mojliga losningar
och att det inte finns nagot givet ratt eller fel svar pa dessa fragor.

Uppmuntra garna dina elever till att forsdka hitta l6sningar, garna
tillsammans. Programmering handlar om problemldésning och har galler det
att testa sig fram och att felsdka nar det inte fungerar som det ar tankt.

Att ta hjalp av andra ar viktigt, som programmerare kan du t ex jobba parvis
(parprogrammering) eller i mindre grupper (mobbprogrammering).

Du som larare far ocksa garna vara med och diskutera med eleverna om hur
de resonerar. Om de fastnar vid nagon fraga, kan ni resonera tillsammans
for att hitta en l6sning?

Diplom efter slutforda utmaningar

I slutet av Robotdetektiverna tilldelas alla robotar en medalj och ett diplom
som visar att de tillhor Nordopolis detektivrobotar. Har far dven eleven ett
slags diplom dar du kan fylla i elevens namn efter att denne ar klar med
utmaningarna - eller gruppens namn om de har arbetat tillsammans.

Tanken &r att de far diplomet nar de slutfért utmaningarna, oavsett om de

har lyckats 16sa alla uppgifter eller inte. Det viktigaste ar att de har forsokt
att hitta 16sningar och resonerat sig fram tillsammans!
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Utmaning 1: Nagon har stulit mitt minneskort!
1. Svaret ar: Team 2, Dataintrang, Brattom.

2. Svaret ar:

Team-symbol: team 2,
Orsaks-symbol: stdld,
Tids-symbol: brattom.

3. Har far eleverna hitta pa en egen symbol. Vilken kategori tillhér den?
Gar den att tolka 14tt?

4. Har far eleverna hitta pa egna meddelanden och lata en kompis tyda det.
Gick det att tyda?

5. Ordningen av symbolerna spelar ingen roll i det har sammanhanget.
Oavsett i vilken ordning du satter symbolerna far du fram samma
information.

Utmaning 2: Lagg mojangen i verktygsfacket
1. Svaret ar: Scannern langst ut, darefter detektorn och langst in mojangen.

2. Har far eleverna hitta pa ett eget uppdrag, dar verktygen ska anvandas i
foljande ordning: detektor, mojang, scanner.

3. Har far eleverna hitta en egen 16sning och det finns inte bara ett ratt satt
att l10sa problemet pa.

Ett exempel pa 16sning kan vara att designa robotarnas fack sa att de
fungerar som en ko, det vill sdga att det verktyget som stoppas in forst,
kommer ut forst. Det kan till exempel 16sas med en 6ppning mellan de bada
facken, som gor att verktygen som satts in, kommer ut genom det tomma
facket. Nar du anvant klart verktyget kan du lagga tillbaka verktyget i det
forsta facket igen. Pa sa sett fungerar det som en loopad verktygslada!

Utmaning 3: Hemliga meddelanden

1. Svaret &r: AT INTE UPP ALLT.

2. Det ar viktigt att veta hur manga tabellkolumner meddelandet anvander
sig av, detta ar chiffrets nyckel. Det gor det enklare om du dessutom vet

hur manga tabellrader meddelandet anvander, men det ar inte nédvandig
information for att lista ut meddelandet.
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3. Hér far eleverna sjilva skapa ett meddelande och ge till en kompis for att
16sa det. Fortsatt till fraga 4 for att 10sa meddelandet.

4. Har far eleverna testa sig fram, men det kan vara svart utan att
ha nyckeln, det vill sdga antal tabellkolumner. Kunde eleverna lésa
meddelandet utan nyckeln? Med nyckeln? Hur svart var det att 10sa?

5. Detta chiffer &r inte sarskilt bra pa att dolja information, det &r ratt enkelt
att testa sig fram och hitta 16sningen. Som det star i faktatexten anvands
mycket mer komplicerad kryptering nu for tiden for att délja innehall i
digitala meddelanden, som exempelvis mail.

Utmaning 4: Pa patrull

1. Svaret ar:

Bugg 1: vardet 1000 ska vara 200,

Bugg 2: vardet 3 ska vara 2,

Bugg 3: vardet 80 ska vara 90,

Bugg 4: "svang hoger” ska vara "svang vanster”.

2. Svaret ar 400 ganger (2 ganger x 200 vaningar).

3. Har far eleverna hitta pa sin egen bugg. Har de gjort ett fel som paverkar
koden sa att robotdetektiven gor fel? Vad hander i deras kod?

Utmaning 5: Loopa ut fran lagret
1. Svaret ar:

repetera tills nar gréont omrade
om kan ga framat
ga 1 steqg framat
annars
svédng vanster

2. Har far eleverna hitta pd sin egen labyrint och lata en kompis l6sa den.
Fungerar det for kompisen att ta sig genom labyrinten med fyra kodblock?
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Utmaning 6: Varfor far inte pappa samma reklam som jag?

1. Svaret ar:

Inldgg 1: Traning och spa (-3 for bild pa heminredning, -2 fér langt ord) Inldgg
2: Nya robotleksaker (+3 for bild pa robotleksak, +2 for ordet

"Bzzzz")

Inldgg 3: Nya robotleksaker (+3 for bild pa robotleksak, +2 for orden
"BlipBlopp”, -2 for langt ord)

Inlagg 4:Nya robotleksaker (0 for bilden, +2 for ordet "Tjohej”)

2. Svaret ar inldgg 3. Texten ar skriven pa ett "vuxet” satt och klagar pa alla
nya robotleksaker. Anledningen till att algoritmen tolkar det som ett barn ar
for att det ar en bild pa en robotleksak och personen anvander sig av ordet
"BlippBlopp” som ar populart bland barn i Nordopolis.

3. Har far eleverna hitta pa sin egen bild och text. Tillsammans ska summan

bli mellan -1 och +1. Tank pa att varje ord som ger podng ska raknas, till
exempel ger varje ord som innehaller minst 10 bokstaver ger -2 poédng.

Utmaning 7: Kod rod pa vaning 13

1. Svaret ar att roboten forst ska kalla pa forstarkning, innan den undersoker
vaningen.

2. Svaret ar att roboten ska undersoka vaningen sjilv, eftersom det finns
robotdetektiver i narheten som kan hjalpa till om det behévs.

3. Har far eleverna hitta pa en egen algoritm utifrdn den forenklade regeln.
Enklast ser den ut sa hér:

Om kod réd da
Anropa forstarkning

Annars
Undersdk nadrmare

Utmaning 8: Debugga varmen

1. Svaret ar: Hackaren har dndrat ett enhet for Temperatursensor fran
Celsius (C) till Fahrenheit (F). Darfor laser varmesystemet av temperaturen i
Fahrenheit, dar 12 grader Celcius &r lika med 54 grader Fahrenheit.

2. Svaret ar: Andra "F” till "C” fér Temperatursensor.
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Utmaning 9: Samla pa spar
1. Svaret ar: Krossade minneskort (Vaning 18).
2. Svaret ar: Slime (Vaning 71).

3. Har far eleverna hitta pa ett eget spar och skriva in koden for det. Ett
exempel kan vara fotavtryck som kan vara spar efter en tjuv:

Om (fotavtryck)
Lagg till i lista (vaning + "Fotavtryck”)

Utmaning 10: Var ar robotkatten?
Har behover eleverna gora en tabell och skriva in sina utrédkningar i den.

Darefter far de jamfora vilken algoritm som l6ser problemet snabbast,
algoritm 1 eller 2:

Om hissen alltid tar 1 min | Om hissen alltid tar 10 min

Algoritm 1 8x1 + 7x7 = b7 8x10 + 7x7 = 129

Algoritm 2 39x1 = 39 39X10 = 390

Egen algoritm

1. Har ska eleverna beskriva med egna ord.

Algoritm 1 sdger at Else att borja pa vaning 48 och undersoka forst
stadskrubb A och sedan stadskrubb B. Darefter ska Else dka ned en
vaning. Roboten ska sedan upprepa samma procedur tills den ar pa vaning
1. Da ska Else aka till vaning 49 och utféra samma procedur, fast istéllet
aka uppat en vaning med hissen dnda tills den ar pa vaning 200.

Algoritm 2 sdger at Else att borja pa vaning 1 och férst undersoka
stadskrubb A och sedan dka upp en vaning. Roboten ska sedan upprepa
samma procedur tills den ar pa vaning 200. Darefter ska Else, med start pa
vaning 200, undersoka stadskrubb B och sedan aka ned en vaning och
upprepa samma procedur tills den ar pa vaning 1.

2. Svaret for algoritm 1 ar: Om hissen alltid tar 1 minut: 57 minuter.
Om hissen alltid tar 10 minuter: 129 minuter.

3. Svaret for algoritm 2 ar: Om hissen alltid tar 1 minut: 39 minuter.
Om hissen alltid tar 10 minuter: 390 minuter.

Algoritm 1 ar alltsa snabbast om hissen alltid tar 10 minuter, medan
algoritm 2 ar snabbast om hissen alltid tar 1 minut.

4. Har far eleverna sjélva hitta pa en algoritm och rédkna ut hur lang tid den
tar att utféra om hissen alltid tar 1 minut respektive 10 minuter.
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