1. JAMNT DELBARA TAL 2. TARNING 3. AREARAKNAREN
Ga till Icinken: tiigbg.se/koda/bl Gé till Iénken: tiigbg.se/koda/b2 Ga till Icinken: tiigbg.se/koda/b3

Emil har gjort ett program for att kolla om Lisa har gjort ett program for att kasta térning. Max har gjort det hdr programmet for att
ett tal ar jdmnt delbart med ett annat. Andra i hennes program sd att térningen har 8 “sidor" rdkna ut arean pd rektanglar.
Han har dock rékat géra en bugg i koden. istdllet fér 6. Kolla sedan hur det ser ut i textkod. Andra M“’_‘ program .sa”det rdknar ut arean av
Rdétta till s& att programmet fungerar korrekt. enrdtvinklig triangel istdllet.
Extra utmaningar:
Kan du géra sé att tdrningen visar prickar,
som pé& en vanlig tarning, istdllet for siffror?
Gor en liknande tdrning fast med annan I6sning.
Kan du géra en tdrning som “fuskar”?

Extra utmaning:
Andra s& programmet rdknar ut omkretsen for
en rektangel istdllet.

S. DEN ENKLA MINIRAKNAREN 4. HITTA KOORDINATEN
Ga till Inken: tiigbg.se/koda/b5
Martinus har kodat en enkel raknare ddr han knappar in vilka tal som ska adderas pd

hans micro:bit och som sedan visar svaret.
Andra programmet sé det anvénder en annan matematisk operation.

Gé till Iéinken: tiigbg.se/koda/b4

Tigerlilja har gjort ett spel dar man ska placera en prick
genom att luta p& micro:biten. Forst visar micro:biten tvé
siffror for x & y. Mélet med spelet dr att placera pricken pd
den koordinaten och klicka p& A-knappen. Om man vill se
Ig_oordinoten igen kan man trycka pé& B-knappen.

Andrai Tigerliljas program sa att det visas ett hjcirta ndr
man fétt 5 ratt.

Extra utmaning:
G&r det mgjligt att dndra matematisk operation via micro:bitens knappar eller sensorer.

Kom ihég: Koordinaterna pé micro:biten bérjar uppe till
vanster med x=0 och y=0.

6. BINARRAKNAREN

Ga till Icinken: tiigbg.se/koda/b6

Oskar har gjort ett program fér att rékna bindart p& micro:bitens

display. Nar man klickar p& A dkas talet med ett (). Nar man trycker =

pd B bdrjar programmet rékna uppdt sjdlv. 7'9 P|XELFORDELN|NG

Andra i Oskars program sé& att B-knappen istdillet anvéinds for att Ga till IGnken: tiigbg.se/koda/b7

rdkna nedat. Exemplet nedan ritar ett slumpvis ménster som técker 1/5 av displayen. Kan du

. dndra sa denistdllet genererar 3/5 ménster?
Extra utmaningar:

Om endast pixeln pé koordinaten (3,3) dr upplyst, viket tal ar det? Extra utmaningar:

Anvand programmet (eller huvudrdkning) fér att ta reda pd svaret. Identifiera huvuddelen i programmet och placera den koden i en funktion du skapar.

Hur ser talet 58 ut p& micro:biten? Kan man testa det pd ett Gér det att dela upp programmet i &nnu fler algoritmer och placera i funktioner? Se
shabbare sdtt an att “trycka” sig fram? Vad blir det i ettor och nollor? om du kan hitta mer.

Hur ser 328 238 ut? Kan du Idgga till en ndsa? Kan du géra sé att programmet inte genererar slumpvisa ménster?




Tips fran coachen

- For att byta sprék kan man klicka pé& kugghjulet uppe till héger. Sen Klicka pé
language.

- Gl6ém inte att ladda upp din dndrade kod till micro:biten, annars syns inte dina
&ndringar.

- Nar du ska flytta block, kolla sé att muspekaren dndras till en hand.

- For att dra sig runt pd programmeringsytan kan du klicka pé& en tom plats och dra
med musen.

- Kom ih&g att blocken kérs i den ordning som de staplas p& varann. Overst férst.

- Om ett block dr utgréat betyder det att det inte &r kopplat pd rétt satt, och inte
kommer att kdras.

- Du kan ta bort block pé tre sétt: dra &t vénster till soptunnan, hdgerklick pd blocket
och vdlj ta bort, eller selektera med vansterklick och tryck p& delete tangenten.

- N&gra block, som tex. If-else, har en liten bl& kuggikon, for att dndra ndgot pé
blocken.

- Légg mdrke till knappen [mer..] fér att hitta fler block inom en kategori.

#22 Grundlaggande

- Om du vill se kdmingen av ditt program i reaitid kan du anvdnda snigelknappen (se
bild) for att folia med i hur koden kérs.

- Du kan stdlla in din webbldsare s& att den frégar dig var den ska spara nedladd-
ade filer varje gdng. D& kan du spara programmet direkt till micro:biten och spara
mycket tid.

- Ge dina variabler bra namn, s& att du kommer ihdg vad dom anvands till. Om du
vill ha mellanslag i variabelnamn kan du anvanda bindestreck (godis-pris) eller stora
bokstéver (godisPris).

- Om det ar rorigt pé programmeringsytan kan du hdgerklicka pé& en tom yta och
trycka pd “Formatera kod".

- Om du &r oscker pd hur ett block fungerar kan du hégerklicka pd det och trycka p&
"hjdlp”.

- Tank p& att decimaltal inte fungerar i editorn. Och att division avrundas nedét.
5/3=D

Svenska tecken (&64) gér inte att visa upp p& micro:biten.

- Om du ska paira ihop en micro:bit och platta/smartphone via Blétand kan det
vara bra att vara tva personer. En som Idser upp koden, och andra som skriver in
det i appen.

- Fér att anvanda musik behdver du koppla en hégtalare eller hériurar till micro:bit-
en. Det gér IGtt med krokodilsladdar.

- On start- (vid start) blocket finns inte i texteditornl Alla variabler som definieras i
borjan (hdgst upp) behandlas som “on start”.

Det har kodblocket och alla block i det kérs en géng ndr
micro:biten startar (eller nér man laddar upp ny kod till den).

WREERETR Det hér kodblocket och alla block i det kérs om och om igen s
Iénge micro:biten ar péslagen.

GEIGET N A ~ Baae S Det hdr kodblocket och alla block i det kérs ndr man
trycker p& knappen pd& micro:biten.

Koordinaterna fér x och y startar langst upp i
vanstra hdrnet med (0, O).

Hur man laddar in kod i micro:biten
1. Gér ett program i blockeditorn. Den finns p& makecode microbit.org,

2. Koppla in micro:biten i datorn med hjdlp av den medfdljonde sladden. Micro:bit-
en kommer visas som en enhet pd din dator med namnet “MICROBIT” (pd&
samma sdtt som ett usb-minne).

3. Tryck pd& knappen “ladda ned” nere till vanster. Spara filen pé& din dator.

4. | _okalisera och for éver filen till enheten “MICROBIT”. VAnta tills den &r klar (slutat
blinka p& baksidan).

5. Fardig. Nu finns ditt program pd microbiten. Kom ihdg att du méste géra om
steg 3-5 fér att dina dndringar i koden ska visas pd& micro:biten.




