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AVSNITT I: VAD AR MASKINKOD?

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

UNDER PROGRAMMET

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

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

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

EFTER PROGRAMMET

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

¢ Dela ut kopieringsunderlag 1 och 2.

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

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

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

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

Dela ut en ASCII-tabell till varje grupp.

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

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

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

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

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

3. For er som vill géra mer

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



KOPIERINGSUNDERLAG |

ASCII-TABELL

-~

Z O M m o O @ >

r X G

01000001
01000010
01000011
01000100
01000101
01000110
01000111
01001000
01001001
01001010
01001011
01001100
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01001110
01001111
01010000
01010001
01010010
01010011
01010100
01010101
01010110
01010111
01011000
01011001
01011010
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KOPIERINGSUNDERLAG 2

SKRIV MED MASKINKOD




KOPIERINGSUNDERLAG 3

PILPROGRAMMERING

|. Lagg ut start och mal

2. Lagg ut hinder om ni vill gora det svarare

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

Klipp ut pilarna.

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




