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Startévning micro:bit
Tdrningen

Att rékna med slumpen genom t.ex. tarningsslag
och féra statistik 6ver antal slag kan vara tidskrévande.
Speciellt om man ska gor 100 st eller 1000 st kast.

Genom att anvanda programmering till att simulera tarn-
ingskast, skapa listor som automatiskt lagrar varden kan
du forstarka och férenkla det matematiska momentet
samt fa in en programmeringsuppgift i matematikunder-
visningen. | denna handledning gor vi forsta steget:
simulerar tarningskast med hjalp av blockprogrammer-
ing och en Micro:bit.

MAL MED OVNINGEN:

Att forsta hur du paverkar en micro:bit med olika
kommandon som sasom if-sats och variabler. Att fa
micro:bit att ange slumpvisa tal nar du skakar pa den.
Eleverna far bekanta sig med enkel blockprogrammer-
ing och dess terminologi.

HUR GOR DU?

Programmera med micro:bit
For att borja skriva ditt program ga till:

www.microbit.org och vilj lets code. Pa den vénstra
sidan har du simulerings bilden (1). dvs en simulering
av en micro:bit. Bredvid i mitten ligger ditt kodbibliotek
(2) med alla block. Till héger finns kodytan (3) dit du
drar de block du vill anvanda.

O micro:bit & Home Share 3 & Microsoft
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Det har behéver du:

micro:pit

Dator eller iPad
B-kabel =~ .

Batteribox till micro:bit

.

En digital tirning med micro:bit

| denna handledning lér du dig programmera micro:bit
till att fungera som en térning. Ovningen ger grundlag-
gande kunskap i blockprogrammering samt anvéndning
av variabel, if/else satser och slumpgenerator.

Microbit kan programmeras i olika miljéer
JavaScript Block Editor: Denna programmeringsmiljo
utvecklas av Microsofts MakeCode &r i grunden
JavaScript. Det som ar fiffigt med denna editor &r att
man kan skifta mellan blockprogrammering och text-
programmering. Man alltsa borja programmet i block
och avsluta i text. | editorerna har man en simulator av
micro:bit pa skarmen.

Pyton Editor: Textbaserad miljo med Pyton som sprak.
Renodlad textmiljo.

Kom igang med térningen:
Valj:Javascript block editor och 6ppna ett nytt projekt
genom att trycka pa lets code

4 JavaScript Blocks Editor

The JavaScript Blocks editor powered by
MakeCode makes it easy to program your
micro:bit with blocks and JavaScript.

We have recently updated the editor, and the
previous version is still available for anyone
that needs it. If you have any issues accessing
the editor, check that it isn't blocked in your
school.

Reference

Térningen i olika nivaer

Vi vill att micro:biten ska generera ett slumptal mellan
1-6 och visa siffran pa sin LEDdisplay. Med andra ord
skapa en traning. Handledningen kommer visa hur man
kan skapa en tréning pa tre olika sétt med blockprogram-
mering. Vi borjar med den enklaste formen av tarning.

VAD SAGER LAROPLANEN:

Lgr11, Centralt innehall:

Matematik:

* Algebra i arskurs 4—6:Hur algoritmer kan skapas och anvandas vid
programmering. Programmering i visuella/olika programmering-
smiljoer.

Teknik:

* Arbetssatt for utveckling av tekniska l6sningar i arskurs 1-3:
Att styra foremal med programmering.

* Arbetssatt for utveckling av tekniska l6sningar i arskurs 4-6:
Att styra egna konstruktioner eller andra féoremal med
programmering.
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Visa slumptal nér tirningen kastas

Tréningen ska “kastas” genom att anvanda en input. En
input ar ett satt att mata in data eller i vart fall ett satt att
starta ett program.

For att starta ditt program behéver du forst bestamma
vilken input som ska styra din tarning genom att vélja

mellan dessa block:
E

Knapptryckning eller skaka tarningen i handen? Vélj den
du tycker passar bast, nu dags for slumpgeneratorn. |
denna handledning visar vi hur input “shake” slumpar
tarningen.

For att valja input, gar vi till kategorin “Input”och valj on
shake blocket.

Nar vi valt input “shake” ska vi bestamma vad som sker
inuti “shake-blocket”. | detta fall vill vi att micro:bit ska
visa och slumpa en siffra mellan 1-6. For att fa micro:bit-
en att gora detta anvands blocket ett “show number”
som du hittar under kategorin “Basic”.

Nasta block slumpar fram en siffra, “pick random” hittar
under kategorin “math”.

Blocken i micro:biten ar uppbyggda sa att man ser vilka
block som passar att sammanfoga.

Istallet for att visa ett bestdmt nummer vill vi att mi-
cro:biten ska visa ett slumpat nummer nér den skakas.
Vi behéver darfér dndra intervallet O till 10 till 1 till 6.
Sammanfoga samtliga block som bilden visar:

on shake v

show number. pick randon () to @)

Testa att simulera innan du fér dver programmet till
micro:biten. Varje gdng du simulerar “Shake"” visas ett
nummer mellan 1-6.

Tank pa att inte ge en fardig steg for steg instruktion till
eleverna nar du ska lara ut hur man skapar en térning
utan ge byggstenarna och var tydlig med att férklara vad
du vill att eleverna ska astadkomma. Risken att eleverna
endast foljer instruktioner utan att férsta vad de gor.

Anviénda en variabel till tirningen

| programmering anvander man variabler for att halla
reda pa t.ex. siffror eller text. Likt en behallare eller en
mapp dar man kan samla saker. | denna version av tarn-
ing med micro:bit vill vi att “tdrningen” ska generera
ett slumptal mellan 1-6 inuti en variabel. Vi anvénder
“shake” som input for att “sla” tarningen.

Variabeln skapar du sjalv. Bérja med att valja kategorin
som heter “Variabler”. B
Skapa en variabel och dép den
forslagsvis till “térning”.

Vi behover forst bestdmma vad
variabeln ska innehalla. | vart fall

vill vi att den ska slumpa ett num-
mer likt en tréning. For att géra det-
ta behover vi tva block. Med det forsta blocket séger
vi vad variabeln “térning” ska innehalla. Innehallet
kommer att ersatta O:an.

Make a Variable...

tdrning »

set tdrning v too

change térning v by °
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Ga vidare till kategorin math och hamta slumpblocket
“pick random 0O to 10”.
Foérena dessa och satt tarningen att slumpa mellan 1-6.

on shake v

Nasta steg ar att talen ska visas pa
(d micro:bitens LEDdisplay.
Du hittar blocket “Show number” i
menyn Basic.
Dérefter byter du ut 0:an mot variabeln tarning.
Vad som hander nu ar att variabeln térning slumpar fram
en siffra mellan 1-6 och genom att sedan visa variabeln
far vi fram siffran pa micro:bitens display.
Sa har ser den fardiga koden ut fér en tdrning med en
variabel med siffrorna 1 till é:

set Tarning+ to pick randon (@) to

on shake v

set Tarning v to pick random @€)) to @@

show number Tdrning v

Térning med variabel som visar tédrningens prickar
Nu nar vi lart oss hur man kan skapa en variabel sa ska
vi anvénda den till att visa térningens prickar istallet for
siffror. Inom programmering sa kan man anvénda villkor/
alternativ for att bestdmma hur programmet ska bete
sig.

Vi kommer anvanda oss av villkoren if/else.

Vi kan bygga vidare pa den traning vi redan har med en
variabel. Nu ska vi dven lagga till ett logikblock.
Ga till kategorin “Logik”. Valj blocket "if true then”.

if true + then .. .
i vill att if-satsen ska vara baserad

pa variabeln “tarning”. D.v.s om
® “tarning” == 1 visas en prick.

Markte du att det var tva stycken = tecken? Ekvivalens
inom programmering skrivs med tva stycken “= teck-
en” medan ett "= tecken” &r en tilldelning, i blocken
star dock endast ett likamedtecken men véxlar man till
JavaScript kommer det skrivas ut med ==.

if (Tdrning == 1) {
For att definiera villkoren sa behdver vi ndagot som
bestdammer villkoren. Under samma kategori Logik

hittar vi blocket “0 = 0" o . o

Vi ersatter forsta 0:an med variabeln “Tarning” och sat-
ter forsta villkoret. Sammanfoga “=blocket” med if- sat-

sen: = then

Nésta steg ar att rita tarningens sidor med prickar. Under
kategorin “Basic” finns blocket “show led”. Har bestam-
mer vi vilka av micro:bitens LED:s som ska lysa.

if Tdrning » =v o then

Fyll'i en prick i mitten och
sammanfoga blocket i “if"
blocket.

(] Tryck pa plustecknet i “if”
blocket for att skapa villkor
for siffrorna 2, 3, 4 och 5.
Siffran 6 behdver du inte
satta nagot villkor fér. Fundera pa varfor?

Svaret kommer langre ner. Anvand samma block som
ovan for de resterande av tarningens sidor.

show leds
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Kom du pa varfor vi inte
behover skapa ett villkor till
siffran 67?

Vi satter villkor for att om 1,
2,3, 4 och 5 slumpas fram
ska det visas motsvarande
prickar pa “tarningen”. Men
om ingen av dessa slumpas
fram sa ar det ju 6:an som
har slumpats fram och da
ska sex prickar visas.

Nu samfogar vi alla block. Ta
bort “show number” blocket
da vi vill att det ar prickarna
vi ritat som ska visas.

Sa hér ser borjan och hela
programmet ut:

Villkoret “else” betyder alltsa
att om ingen av villkoren
uppfylls anvands else-kom-
mandot.

Lse if

Tarning~

lse if

Y

Tarning

show leds

Nu samfogar vi alla block. Ta
bort “show number” blocket
da vi vill att det ar prickarna
vi ritat som ska visas.

Sa hér ser borjan och hela
programmet ut:

of Sk ¥

set  Tornieg ~ k3 plck rendom “ o a

iF Tirning =

shoa leds

Tarming =

shom leds

Testa nu i simulatorn:

Testa ditt program genom att trycka
pa play-knappen under micro:biten
till vanster. Detta kan du gora flera
ganger under din programmering.

© Led

all Radio
C Loops
3 Logic
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Fér éver program till micro:biten.

Bra jobbat! Till sist &r det dags att féra 6ver ditt pro-
gram till din micro:bit.

For att gora detta borjar du med att koppla micro:bit
till usb-kabeln och sedan kabeln in i datorn. Sedan
trycker du pa download. Da skapas en hex.fil som kan
sparas pa micro:bit-kortet. Denna fil &r inte lasbar. Sa
du kan inte 6ppna den och se ditt fardiga program.

& Download

Filen ldggs i foldern hdmtade filer och heter micro-
bit-Untitled.hex, flytta 6ver filen till din mircro:bit precis
som du gor nér du lagrar nagot pa ett USB-minne.

Har du gjort ditt program pa en larplatta? Ta hjélp av
denna tutorial: https://youtu.be/Hwhws2e-cfl

Tarningen &r kastad!
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