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Hej alla vuxnal!

Tanken bakom Ruby foddes 2009, nar jag sjalv larde mig att programmera.
Varje gang jag stotte pa utmaningar, fragade jag mig hur en liten, sjalvsaker
tjej, Ruby, skulle tackla problemet. Sedan dess ar detta min passion, att
forsta teknik genom lek, fantasi och skapande.

Med Hej Ruby har jag skrivit en berattelse som beskriver den lekfulla sidan
av kodning. Min overtygelse ar att lek ar larandets karna. Jag ser kod som

jag ser kritor eller legobitar. Man kan skapa de mest fantastiska saker med
dessa byggstenar.

Boken handlar inte om att lara sig programmera kod. Den lar inte ut nagra
specifika programmeringssprak utan introducerar grunderna i datalogiskt
tankande och programmeringens centrala begrepp.

Barnen lar sig hur de bryter ner stora problem i mindre problem, letar efter
monster, skapar steg-for-steg-planer och att tanka utanfor ramarna.

Onskar er magiska stunder i teknikens varld,

Linda Liukas
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Varfor programmering?

Den tekniska utvecklingen gar snabbt och griper nu in och paverkar det
mesta i vara liv. Aven om inte alla kommer att jobba som programmerare,
utvecklas de flesta omraden och yrken genom teknik. Allt fler behover
denna kompetens.

Learning to code teaches you how to think. Computer science is a liberal art.
- Steve Jobs

Vi manniskor beharskar redan de tankestrukturer som utgor teknologi. Men
nagonstans langs med vagen glomdes lanken, mellan vart tankande och det
som nu far var digitala varld att fungera, bort. Det vill flickan Ruby andra

pa. | hennes varld blir det manga ganger abstrakta och rent av osynliga
begripligt. Och kul! Hon vill fa alla att upptacka den lekfulla, kreativa sidan av
teknik och programmering.

Ju fler som forstar och kan borja orientera sig, desto fler blir vi som ar med
och paverkar, skapar och utvecklar de manga delar av var varld som nu ar
digital. Att det finns en brist pa mangfalden bland dem som kan och eller
forstar programmering ar en av drivkrafterna bakom boken Hej Ruby.

Tekniska l6sningar har i alla tider varit betydelsefulla fér mdnniskan och
for samhdllens utveckling. Drivkrafterna bakom teknikutvecklingen har
ofta varit en strévan att [6sa problem och uppfylla médnskliga behov. | vir
tid stdlls allt hégre krav pd tekniskt kunnande i vardags- och arbetslivet
och mdnga av dagens samhdillsfragor och politiska beslut rymmer
inslag av teknik. For att forstd teknikens roll fér individen, samhdillet och
miljon behoéver den teknik som omger oss géras synlig och begriplig.
-Lgril
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En saga i en bok - inte en skarm.

Alla har inte tillgang till tekniska hjalpmedel och det fina ar att dessa inte
behdvs nar man har Hej Ruby. Linda Liukas menar att dagens barn far
tillrackligt med tid med mobiler, plattor och datorer och att det darfor ar
viktigt att det finns en berattelse som inte maste placera dem vid en skarm.

Hej Ruby visar pa alla de praktiska satt ett barn kan lara sig hur teknik ar
uppbyggd och funkar. Centralt ar att lara genom att gora sadant som far
kunskapen blir ett naturligt satt att tanka. Bokens saga och ovningar tar oss
med till det som hander bakom fargglada “fardigtankta” applikationer. De
far sjalva lara sig skriva algoritmer och |6sa tekniska problem samt reda ut
andra typer av utmaningar genom att lara sig mer om teknik.

Barns larande ser olika ut och det |6ser boken genom att erbjuda en mangd
olika dérrar in till programmeringens varld. Ar tréskeln for hdég vid en dorr,
finns det alltid en annan att testa. Vissa barn kommer att bli nyfikna genom
att skapa roliga instruktioner som kompisarna ska folja, andra genom att
klura ut den korrekta sekvensen for en uppgift och ytterligare nagra genom
att koreografera dans-loopar. Snart nog kommer bade stora och sma se att
programmeringens bestandsdelar finns éverallt runtomkring oss. Ar inte i
sjalva verket en vagbeskrivning en algoritm? Ni kommer aven att upptacka
datorer och robotar finns pa manga ovantade stallen.

En viktig uppgift fér skolan dr att ge éverblick och sammanhang. Skolan
ska stimulera elevernas kreativitet, nyfikenhet och sjdlvfértroende samt
vilja till att préva egna idéer och l6sa problem. Eleverna ska fa mdjlighet
att ta initiativ och ansvar samt utveckla sin formdga att arbeta saviil
sjélvstdndigt som tillsammans med andra. Skolan ska ddrigenom bidra till
att eleverna utvecklar ett forhdllningssdtt som frdmjar entreprendrskap.

-Logrlls. 9
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Vilka forkunskaper behover du som larare?

Hej Ruby sanker aven troskeln for dig som ar pedagog. Du behover inte vara
kunnig inom programmering for att anvanda boken och alla dvningarna. | det
har inspirationsmaterialet far du tillrackligt mycket bakgrundsinformation
och tips sa att du latt kan fa in ett datalogiskt tankande i flera skolamnen.

Boken ar uppdelad i tva delar.
Forsta delen ar en berattelse fran Rubys varld som samtidigt utgor sma
lektioner i datalogiskt tankande.

Sagan hjalper barnen att visualisera och att fantisera. Berattelsen och
karaktarerna bildar ett sammanhang som gor det enklare for barnen

att skapa sina egna bilder och borja anvanda sin kreativitet samt
problemlosningsformaga. Allt det Ruby och hennes vanner gor, kan aven
barnen gora. Ur ett larandeperspektiv blir boken darfor extra anvandbar och
skalbar.

Vi har alla berdttelser som format hur vi som vuxna ser och férstdr vérlden.
Vidra barndomssagor stannar kvar som osynliga vdnner och pdverkar oss i livet.

- Linda Liukas

Sagans ord och bilder ar fyllda med referenser och symbolik. For en person
som ar insatt i programmering och den digitala varldens symboler, blir allt
detta en extra rolig och larande dimension.

Bilder har stor betydelse fér mdnniskors sdtt att tdnka, ldra och uppleva
sig sjdlva och omvdirlden. Vi omges stdndigt av bilder som har till syfte att
informera, 6vertala, underhdlla och ge oss estetiska och kdnslomdssiga
upplevelser.

-Lgril
Med det har inspirationsmaterialet blir dessa dimensioner tillgangliga for alla.

| bokens andra del, Ovningsboken, finns ovningar som ar direkt kopplade till
varje kapitel i berattelsen om Ruby och hennes vanner.

| dvningsboken finns sa kallade “Verktygslador” for vuxna som ger

mer information om de koncept och begrepp som hor till det som
diskuteras. De centrala begreppen aterfinns ocksa i ordlistan langst bak i
boken.
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Ni kan borja genom att lasa hela Rubys aventyr, eller valja att fokusera pa ett
kapitel i taget och gora tillhorande ovningar, for att sedan ga vidare till nasta
kapitel i sagan och dess ovningar och sa vidare.

For att skriva ut extra material pa svenska kan ni ga till http://www.hejruby.
se. Pa http://www.helloruby.com finns en mangd inspiration och material,
har ar texterna pa engelska.

Det datalogiska tankandet

Hej Ruby lar inte ut nagra specifika programmeringssprak, aven om
programmeringsspraken till hog grad finns representerade. Till exempel
ar "Ruby” sjalv ett av dem. Boken introducerar grunderna till sa kallat
datalogiskt tankande. For manga ar detta ett nytt begrepp men handlar
egentligen om en typ av tankande vi anvander oss av vid all form av
problemlosning.

Datalogiskt tankande

(Computational thinking) Datalogiskt tankande ar nar man tanker pa
problem pa ett satt som gor att datorer kan |osa dem. Datalogiskt
tankande ar nagot manniskor gor, inte datorer. Det inkluderar logiskt
tankande och formagan att kanna igen monster, tanka i algoritmer, bryta
ner problem och sortera bort detaljer.

Det datalogiska tankandet behovs for att lara sig programmera. Hej Ruby lar
oss hur vi bryter ner stora problem till mindre, att leta efter monster och att
skapa steg-for-steg-planer. Datalogiskt tankande lar oss ocksa att vi ibland
behover reducera information for att gora den begriplig.

Centralt i boken ar aven att det ar okej och normalt att gora fel, att det gar
bra att testa sig fram. Att lara sig nya saker ska vara lustfyllt och det betyder
aven att lara sig att inte ge upp nar det blir fel, och att ha kul pa vagen aven
nar man hamnat pa ett sidospar. Att lara sig tanka datalogiskt handlar om
mer an att bara ge ratt svar.

Utforskande, nyfikenhet och lust att ldra ska utgdra en grund fér skolans
verksamhet.
- Lgr11,s.13


http://www.hejruby.se.
http://www.hejruby.se.
http://www.helloruby.com
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Laroplanen och Hej Ruby

Hej Ruby gar att arbeta med amnesovergripande, tvarvetenskapligt, dar
flera amnen ingar i samma tema. Boken innehaller nya perspektiv, och nya
mojligheter att utforska befintliga amnen datalogiskt.

| Sverige ingar annu inte programmering i laroplanen. Det Hej Ruby lar ut
svarar anda upp mot bade innehall och formagor i den befintliga kursplanen.
Det ar latt att applicera bokens kunskapsinnehall pa flera olika skolamnen
och darmed ge barnen ett forsprang till att lara sig om datorernas varld. Ett
bra satt att gora detta ar att jobba med Hej Ruby som tema. Du kan faktiskt
lara ut programmering i idrottsamnet, i sprakamnet och i bild likaval som i
slojdamnet, teknik samt matematik!

Skolan ska ansvara for att varje elev efter genomgangen
grundskola

« kan anvanda sig av matematiskt tankande for vidare studier och i
vardagslivet,

 kan losa problem och omsatta idéer i handling pa ett kreativt satt

e kan lara, utforska och arbeta bade sjalvstandigt och tillsammans med
andra och kanna tillit till sin egen formaga,

e kan anvanda modern teknik som ett verktyg for kunskapssokande,
kommunikation, skapande och larande.

Lararen ska

« verka for att flickor och pojkar far ett lika stort inflytande dver och
utrymme i undervisningen,

« samverka med andra larare i arbetet for att na utbildningsmalen, och
« svara for att eleverna far prova olika arbetssatt och arbetsformer,

e ge utrymme for elevens formaga att sjalv skapa och anvanda olika
uttrycksmedel,

e organisera och genomfora arbetet sa att eleven:
o far stod i sin sprak- och kommunikationsutveckling,
o far mojlighet att arbeta amnesovergripande.
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| amnet svenska ovar Hej Ruby bland annat lasforstaelse, person-
beskrivningar och formagan att folja och sjalv skriva instruerande texter. Det
ar latt att glomma, men programmering ar just ett sprak med sitt alldeles
specifika ABC. Detta sprak skrivs och talas pa samma satt av manniskor
over hela varlden. Hej Ruby bjuder in till att formulera sig och kommunicera
i tal och skrift samt att anpassa spraket efter olika syften, mottagare och
sammanhang.

If JavaScript is the new lingua franca, we don’t need more grammar classes,
we need poetry classes.
- Linda Liukas

Manga av ovningarna innehaller moment av konstruktion, att rita, se
monster samt att tolka symboler. Detta gor flera av bokens centrala begrepp
extra lampliga att arbeta med i slojd- samt bildamnet. Framstallning av
berattande bilder, till exempel sagobilder. Teckning, maleri, modellering och
konstruktion. Det skapande som slojden innebar ligger nara Rubys jakt pa
att finna konkreta designlosningar utifran behov i olika situationer. Manuellt
och intellektuellt arbete i forening.

Att skapa regler och instruktioner kan vara extra roligt nar man sjalv eller
nagon annan ocksa far i uppdrag att folja dem. | boken finns exempel pa
hur man lar sig loopar genom att hitta pa egna danser, algoritmer och
sekvenser genom att gora och planera kartor. Vi lar oss ocksa att hitta pa
kommandon som ska utforas. Alla dessa moment passar aven amnet idrott.
Grovmotoriska grundformer, till exempel springa, hoppa och klattra eller
enkla lekar och danser och deras regler. Allt detta finns det dvningar till. Vid
utomhusaktiviteter konstruerar man med fordel enklare kartor och vaver sa
in det datalogiska tankandet.

Ingangarna i amnena teknik och matematik ar latta att hitta. Hej Rubys fokus
ligger pa att fa tekniska begrepp och logiskt tankande att bli del vardagliga
handelser samt vardagligt beteende. Att visa pa att teknik ar roligt, kreativt
och rymmer mojligheten till stora innovationer. Ruby visar pa ingangar.
Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar kunskaper om hur man
kan |osa olika problem och uppfylla behov med hjalp av teknik. Berattelsen
om Ruby hjalper eleverna utveckla dessa kunskaper, och att kunna formulera
och |6sa problem samt reflektera over och vardera valda strategier, metoder,
modeller och resultat.
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Hej Rubys loiroplan for lod
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Oversikt, instruktioner och tips

Boken ar bade underhallande och instruerande. Larare och elev, vuxen och
barn, far genom bokens sprak och ovningar mojlighet att uttrycka sig pa sa
manga fler satt runt teknik, datorer och programmering an vad de kanske
gjort tidigare. | detta avsnitt av inspirationshandledningen far ni en oversikt
av alla bokens kapitel och vilken typ av ovningar som tillhor varje kapitel.

Vi beskriver ocksa bakgrunden till alla karaktarerna och avsldjar manga

av de hemligheter som gommer sig i texter och illustrationer. Med denna
information kommer ni finna 6ppningar till ytterligare fordjupning. Vissa av
vara

Hej Rubys alla hemligheter

Ruby och hennes vanner.
SIDORNA 4 OCH 5

Har far ni en overblick over bokens karaktarer. Vid deras portrattbilder laser
ni i korthet om deras respektive egenskaper, intressen och asikter.

| varje karaktarsbeskrivning finns sma programmerarskamt, sa kallade

. Det ar namligen sa att alla Rubys vanner har ett digitalt ursprung,
de ar inte som de ar av en slump. Deras fodelsedagar ar till exempel verkliga
fodelsedatum for tekniken de representerar och deras tankar och intressen
forknippas ocksa med deras harkomst. Favorituttrycken som alla har ar
mestadels slogans.

Paskagg

(Easter eggs) Detta ar sma skamt, eller hemligheter, som
programmerare lamnar kvar i sin kod. | den har boken finns flera sma
programmerarskamt, bade i illustrationer, i karaktarerna och i texterna.

Bokens huvudperson ar Ruby. Hon baseras pa programmeringsspraket Ruby
som beskrivs som , precis som
manniskans kropp. Ruby hittar pa bus och ar en person som gillar upptag,
skamt och lekfullhet.

Mer om Ruby.



https://www.ruby-lang.org/en/about/
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Pingvinernas egenskaper ar baserade pa operativsystemet Linux. Att de ar
just pingviner ar for att Linux maskot ar en pingvin. Denna maskot heter Tux.
Pingvinerna gillar verkligen valfrihet vilket hanger ihop med att Linux bestar
av fri programvara och oppen kallkod. De ar valdigt smarta, ibland sa smarta
att omgivningen inte forstar. Detta syftar till att Linux ar beromt for alla sina
forkortningar. De gillar inte spagetti. Spaghetti-kod kallas programkod som
inte ar sarskilt bra strukturerad.

Mer om pingviner.

Django och Pyton. Django ar ett webbramverk byggt pa
programmeringsspraket Python som ar riktigt bra och snabb med siffror.
Python har mycket strikta regler och doptes efter Monty Python. Django
doptes efter gitarristen Jean “Django” Reinhardt.

Mer om Django & Python.

Snoleoparden syftar till ett operativsystem fran Apple; Snowleopard.
Apples operativsystem doptes tidigare efter stora kattdjur. Snoleopardens
favorituttryck “Tank annorlunda” ar en direktoversattning av Apples slogan
“Think different”. Snoleoparden kan uppfattas som lite arrogant — kan det
beror pa att hon ar sa framgangsrik? Att hon tjafsar med robotarna syftar
pa konkurrensen mellan Apple och Google. Ensamhet och meditation ar
anspelning pa Apples tank med sa kallade “walled garden”, ung. slutna
system.

Mer om snodleopard.

Robotarna baseras pa Androids operativsystem som gors for mobila enheter
som telefoner och lasplattor. (Android ar ju for ovrigt ett annat namn for
robot.) Androids operativsystem, som baseras pa Linux och darfor har just

pingvinerna som ett av sina intressen, utvecklas av Google. Android har vuxit
snabbt.

Mer om Android.

o o
W\



http://en.wikipedia.org/wiki/Linux
http://en.wikipedia.org/wiki/Django_(web_framework)
https://en.wikipedia.org/wiki/Python_(programming_language)
https://sv.wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X_v10.6
http://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)
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Ravarna ar inspirerade av Firefox som ar baserad pa en mycket
oppen kallkod, skapad av Mozilla Foundation. Ravarnas karaktarer kommer
fran webblasarens namn och logo.

Deras hemliga superkraft syftar till att logotypen for webblasaren Firefox
visar en rav som gor just detta: kullerbyttor.

Mer om ravar.

Det finns mycket att upptacka bara pa dessa tva sidor och det slutar inte har,
Hej Ruby har paskagg lite overallt.

Kapitel 1: Det har ar Ruby
SIDORNA 6-11

| detta kapitel lar vi kanna Ruby.

Titta pa sida 6 och 7, vilka symboler kadnner eleverna
igen? Skriv ner eller diskutera oppet 1 klassrummet.

Paskagg:

Illustrationerna sid 6-7:

Har finns manga bilder och symboler. Ibland kanner barn igen fler an vad
vuxna gor, manga ar tagna fran sadant som barn kanner igen.

kameran, -faglar i mobilen. -katt pa vaggen,
, (Ett djur som bade ar blackfisk och katt).

« Namnen Ada, Grace och Frances ar kanda kvinnliga programmerare.

, Fodd 1815 beskrivs ofta som historiens forsta
datorprogrammerare. Hennes anteckningar om “den analytiska
maskinen” innehaller den forsta algoritm som ar avsedd att
bearbetas med en maskin. Ada Lovelace beskrev sitt arbete som
“potetisk vetenskap”. Hon ar en inspirerande forebild!

, fodd 1906, fattade tidigt intresse for maskiner
i allmanhet, och senare for berakningsautomater (datorer) i
synnerhet. Hon skapade den forsta kompilatorn, ett program som
Oversatte vanlig text till kod. Detta forenklade programmeringen
av "berakningsapparaterna” betydligt. Hon fick bland annat
smeknamnen “ “och "Grandma Cobol” och kvinnliga



http://en.wikipedia.org/wiki/Firefox
https://sv.wikipedia.org/wiki/Algoritm
https://sv.wikipedia.org/wiki/Kompilator
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anstallda hos Microsoft inspirerades av henne och bildade ett
yrkesforbund som heter “Hoppers”. Grace Hopper kan ocksa vara
den som myntade begreppet “ "

, fodd 1932, ar en kand it-forskare och pionjar pa flera
omraden. Hon ar den forsta kvinnan som fick utmarkelsen “IBM
Fellow” och aven forsta kvinna att vinna det prestigefyllda

« Berget , Japans hogsta berg, ar en blinkning till Japan som en
ledande tekniknation, bland annat genom foretaget med samma
namn.

« Bland Rubys pixelteckningar pa golvet finns slott,

fran och en katt som kraks (ett valkant internetfenomen).

Diskutera ordet bugg. Stadll fragan vad som hander om
det blir en bugg i1 ett program? Referera till att det ar
kod 1 t.ex bilar, flygplan, microvagsugnar osv.

Text och illustrationer sid 8-9:

(Oversatt: varfor) ar namnet pa en beromd Ruby-utvecklare och
aven en fraga som skickliga programmerare staller ofta.

Ruby jagar . Pa datorsprak ar en bugg ett fel i program-
meringen. Hela boken anspelar pa detta. Nar man upptacker och rattar
till felaktigheter, buggar, i datorprogram kallar man det for
Det sags att man borjade anvanda ordet bug (som fran borjan betyder
insekt eller skalbagge) for att Grace Hopper hittade en riktig insekt, en
nattfjaril, i en dator 1947. | allmanhet finns det tva slags buggar som
dataprogrammerare stoter pa. Det forsta ar , Som nar en
programmerare stavar fel eller glommer ett semikolon. Det andra ar

, dar koden inte gor ratt saker.

Omnamnandet av arkitekt syftar aven pa

Prata om vad som skulle kunna bli tokigt om man gjorde
det i fel ordning. Diskutera vad eleverna sjalva tycker
gor att de forstar nagot extra bra.

Text sid 10-11:

Ruby tar pa sig kladerna ovanpa pyjamasen och stadar inte bort
kritorna eftersom innehaller ett och de ar
dessutom otydliga. Nar man programmerar galler det att vara tydlig
med vad som ar vad och att man gor allt i ratt ordning.
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Ovningsbok Kapitel 1: Det har ar Ruby
OVNINGARNA 1, 2 OCH 3, SID 72-75, LAR UT:

Att skapa sekvenser

Sekvens
(Sequence) En sekvens ar en serie beskrivningar som foljer varandra i
ratt ordning. | en sekvens maste man folja varje steg i tur och ordning.

Hur bra ett program fungerar beror pa kommandona och hur de ar
ordnade.

Att bryta neri delar

Att plocka isar eller att bryta ner nagot i dess bestandsdelar
(Decomposition) Du kan bryta ner en maltid, en muffins eller till och
med spelnivaer till sma delar. Programmerare delar ofta upp sin kod i

sma stumpar. Da blir koden lattare att forsta och skota och algoritmer
blir lattare att gora.

Att se monster

Monsterigenkanning, att se monster

(Pattern recognition) Monsterigenkanning kallas det nar man letar efter
likheter och monster for att I10sa krangliga problem pa ett battre satt.
For att hitta sddana monster tittar man pa saker som ar lika (eller nastan
lika) for varje problem.




nﬂun Nyckeln till Hej Ruby 13

Kapitel 2: Ledtradarna
SIDORNA 12-17

Det ar pappa som far vara med om allt spannande medan Ruby ar hemma.
Hon ar lite ledsen for det, men a andra sidan har hon ett snart ett spannande
aventyr som vantar pa henne.

Diskutera funktionen i1 de skrivna lapparna. Prata om
transfer: att kunna applicera t.ex. ett begrepp fran
matematiken till en annan ”“plats”. Diskutera symboler
och att ord kan betyda flera olika saker. GOr och planera
egna kartor och diskutera hur de olika delarna hanger

ihop.
Paskagg:

« Pa golvet (sid 12) ligger hattar. med vit hatt ar ” “ hackers
medan de med svart hatt ar ” “. Red Hat ar en version av Linux. Pa
resvaskan finns figuren Reddit som ar ett beromt internetforum for
nyheter.

« Ruby far uppgiften att hitta fem adelstenar. P4 engelska: . Gems

inom programmering ar bitar av Ruby-kod som andra
har skrivit for att gora det lattare for andra. Gems ar ocksa ofta den
och/eller betalningsmedel som finns i digitala spel.

e« Ruby bestammer sig for att gora upp en plan. Detta ar ocksa
forutsattningen for att kunna gora och for att programmera.
Det galler att kod och skissa upp hur olika delar paverkar
varandra.

e Ruby hittar lappar under skrivbordet. Varje hor ihop med olika
typer av datatyper som ni jobbar vidare med i ovningsboken.

« 1600 Amphitheathre Parkway (Amfiteatervagen 1600) ar Googles
fysiska adress.
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Ovningsbok kapitel 2: Ledtradarna
OVNINGARNA 4, 5 OCH 6, SID 76-79, LAR UT:

De ledtradar som Ruby hittar pa papperslapparna under skrivbordet
innehaller meningar som bygger pa de olika datatyper som program byggs

upp av.

Data

(Data) Datorprogram bestar ofta av data. De flesta kanner sakert till

att det finns filer, som foton, filmer och spel i en dator. Men det finns
ocksa en annan niva av datatyper som datorer forstar. Program anvander
strangar (strings) som kan vara bokstaver, ord, nummer och alla tecken
som finns pa ett tangentbord. Ett annat slags data ar nummer (numbers).
Och till sist fattar datorer beslut grundade pa booleska uttryck
(booleans), som ar pastaenden som antingen ar sanna eller falska. Alla
dessa datatyper blir till ettor och nollor inuti en dator.

Booleska uttryck

(Booleans) Booleska uttryck ar pastaenden som bara kan ha tva mojliga
svar: SANT eller FALSKT (1 eller 0). Det vimlar av booleska pastaenden
i datorer. Datorer fattar beslut baserat pa om nagonting ar sant eller
falskt. | boolesk logik pastar man saker genom att satta ihop uttryck
med ord som OCH (AND), INTE (NOT) och ELLER (OR).
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Kapitel 3: Rubys plan
SIDORNA 18-23

Rubys karta matchar ledtradarna hon far i foregaende kapitel. | stora drag
beskriver det har kapitlet att det alltid ar battre att gora upp en plan an att
testa grejer pa mafa: fastan Ruby inte vet alla svar har hon ett systematiskt
och metodiskt satt att angripa problemet. Hon skapar en algoritm,
bestammer sig for en sekvens och gor en abstraktion av verkligheten.

Uppmuntra till diskussion. Vilka fragor har Ruby? Vilka
skulle du ha om du letade efter adelstenen?

Paskagg:

Pa vaggen (sid 18-19) hanger tavlor. Streckteckningarna forestaller
algoritmer som sorterar: bubbelsortering och insattningssortering. Dar
finns aven , Konamikoden fran , hagra av _why:s djur
och grundarna till Ruby: , och Rails:

Ovningsboken kapitel 3: Rubys plan
OVNINGARNA 7 OCH 8, SID 80-83, LAR UT:

Att gora algoritmer

(Algorithm) En algoritm ar en uppsattning bestamda instruktioner

som beskriver steg for steg hur det gar till att komma fram till
I6sningen av ett problem, eller genomfora en uppgift. Rubys plan for
att hitta adelstenarna ar en algoritm: Hon brot ner processen att hitta
adelstenarna i mindre steg. | programmering anvands algoritmer for att
beskriva losningar till aterkommande uppgifter.

Att skapa sekvenser
(Sequence) En sekvens ar en serie beskrivningar som foljer varandra i
ratt ordning. | en sekvens maste man folja varje steg i tur och ordning.


https://sv.wikipedia.org/wiki/Bubbelsortering
https://sv.wikipedia.org/wiki/Ins%25C3%25A4ttningssortering
https://sv.wikipedia.org/wiki/Konamikoden
https://sv.wikipedia.org/wiki/Yukihiro_Matsumoto

Vem skulle du helst vilja skicka ett vykort till?

Kopieringsunderlag Hej Ruby ISBN 978-91-88123-00-8
Nyckeln till Hej Ruby. Inspiration och handledning. Copyright © 2015 Linda Liukas, text och illustration.
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Skriv lappar som innehaller meningar med:
o orden SANT eller FALSKT

» tecknet =

o siffror

Skriv ner din plan pa lapparna.
Kan dina kompisar folja dina instruktioner?

Kopieringsunderlag Hej Ruby ISBN 978-91-88123-00-8
Nyckeln till Hej Ruby. Inspiration och handledning. Copyright © 2015 Linda Liukas, text och illustration.
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Att abstrahera, abstraktion

(Abstraction) Nar man abstraherar nagot bortser eller déljer man
detaljer som ar onodiga for den uppgift som ska losas. Ett annat

ord for detta ar ju att forenkla. En tunnelbanekarta till exempel, ar

en abstraktion av den verkliga, krangliga varlden. En kalender ar en
abstraktion av din tid. En karta tar bara med de nodvandiga detaljerna.
Aven programmeringssprak ar abstraktioner.

Kapitel 4: Pingvinerna
SIDORNA 24-29

Pingvinerna later lite som en som inte kan gora sig riktigt forstadd.
Bang splat tick tick hash ar egentligen sjalva orden for tecknen ! * " ' #.

Den tredje pingvinen anvander samma ord for falskt som man sedan jobbar
med i ovning 6 pa sida 79. Samma galler den knubbiga pingvinen som
skriker “"SANT!”. Sant och falskt ar korrekta booleska uttryck som anvands i
programmering.

Meddelandet i pingvinernas pratbubbla ar pa hemligt Ruby-sprak. Nyckeln
till hur man oversatter meddelandet finns i dvning 9 sid 85. Spraknyckeln
finns aven som kopieringsunderlag pa sida 26 i detta material.

Hittar eleverna vad som ar falskt i1 pastdaendet? Vilka
djur lever vart? Vilka olika sprak kan eleverna i
klassen? Vilka spréak kdnner de till? Om du traffar nagon
som talar ett annat sprak, vad kan du géra for att ni
ska forstd varandra?

Paskagg:
« Grep, awk, chmod, bash osv ar har pingvinsprak men i sjalva verket ar
det korrekta -kommandon.

« Pingvinerna delar upp arbetet med flotten. Linux och Unix ar
uppbyggda kring principerna att utfora sma uppgifter bra och fordela
ansvaret over olika, mycket sma program.
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Religt at+ veta:
Waka Waka Bang Splat!

Brukar kallas varldens forsta internetdikt med specialtecken. Dikten fanns i
maj/juni-numret av tidskriften Infocus 1990 och har sedan dess spritts pa
internet.

De ursprungliga forfattarna var Fred Bremmer och Steve Kroese pa Calvin
College & Seminary i Grand Rapids, Michigan, USA.

Efter en omrostning bland Infocus lasare fastslog man att “waka” var ratt
uttal av vinkelparenteserna < och >, aven om vissa lasare envist holl fast vid
ordet “norkies”.

Om man laser dikten hogt pa engelska blir den som roligast.

Gar det att gdéra en rolig dikt av de svenska orden for
olika tecken som finns pa ett tangentbord?

<> ! *' ' #
Waka waka bang splat tick tick hash,

ANt g 8-
Caret quote back-tick dollar dollar dash,

1*=@$ _

Bang splat equal at dollar under-score,

% * <>~ # 4
Percent splat waka waka tilde number four,

& [ ] ../
Ampersand bracket bracket dot dot slash,

| { ., ., SYSTEMHALTED
Vertical-bar curly-bracket comma comma CRASH.
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Ovningsbok kapitel 4: Pingvinerna
OVNING 9 OCH 10, SID 84-87, LAR UT:

Datastrukturer

(Data structures) Om man behover spara mycket data pa

en plats, sa kan man lagga dem i en datastruktur. De har strukturerna ar
som en stor resvaska dar man kan forvara saker som nummer, strangar
och andra listor och andra dem om man behover det. En del av dem gor
att det gar snabbt att hitta data medan andra gor det Iatt att sortera och
ordna. En del av dem ar bra pa att halla ordning eller tilldela varden.




Kan du skriva ditt eget namn?

Kan du skriva ett hemligt meddelande till en klasskompis?

Kopieringsunderlag Hej Ruby ISBN 978-91-88123-00-8
Nyckeln till Hej Ruby. Inspiration och handledning. Copyright © 2015 Linda Liukas, text och illustration.
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Kapitel 5: Snoleoparden
SIDORNA 30-37

Snoleoparden ar mycket elegant, vacker och lugn. Det ar darfér hon inte
tycker om den blinkande, fargglada adelstenen. “Elegant” ska uppfattas

som Snoleopardens “universella klokhet”. | sjalva verket lar Snoleoparden

ut som senare ligger till grund for Rubys problemldsarformaga -
hon valjer bara de ord som passar hennes varldsuppfattning.

Paskagg:

« Apple brukade dopa sina operativsystem efter (Lion,
Snowleopard, Leopard) och snoleoparden ar alltsd egentligen ett

« Numera far Apples operativsystem sina namn efter i Kalifornien
(Yosemite, El Capitan). Darfor finner Ruby Snoleopardens hus uppe pa
bergets topp.

- Applena pa traden och den kraschande Mac-ikonen ar ocksa
hanvisningar till Apple. Aven malarfargen vit.

Ovningsbok kapitel 5: Sndleoparden
OVNINGARNA 11 OCH 12, SID 88-91, LAR UT:

Loopar

(Loops) Loopar eller slingor ar kodblock som upprepas om och om igen.
En del loopar fortsatter i all oandlighet (oandliga loopar). Dock ar oftast
detta resultat av buggar. De flesta loopar har nagot som sager at dem att
sluta, som ” “, eller ” “, som slutar efter att de har
repeterats ett visst antal ganger eller ” " som fortsatter tills
villkoret som avslutar dem har uppfyllts. Alla dessa olika typer av loopar
ovar ni pa i évningsboken.

Monsterigenkanning, att se monster

(Pattern recognition) Monsterigenkanning kallas det nar

man letar efter likheter och monster for att I10sa krangliga problem pa
ett battre satt. For att hitta sddana monster tittar man pa saker som ar
lika (eller nastan lika) for varje problem.
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Kapitel 6: Tradgarden och ravarna
SIDORNA 38-45

Det har kapitlet ar fortsattningen pa samma abstraktionskunskap som Ruby
larde sig av Sndleoparden i Kapitel 5, men nu genom att hon ger tydliga,
definierade roller baserade pa aktiviteter.

Nar ni jobbar vidare med att sjalva fordela instruktioner, se till att behalla
meningsuppbyggnaden: om a, sa b, annars ¢, upprepa d ganger, gor e om

inte f, sluta nar g. Det har ar ord som kommer igen i évningarna.

Ova pa att skriva om, sd, annars-meningar.

Paskagg:
« Ravarna ar inspirerade av Mozilla bygger pa internet, det
ar darfor ravarna befinner sig i en tradgard. jobbar
med en mycket med vilken de vill gora internet battre,

men ibland kan koden innehalla
« Det snurriga tillstdandet i tradgarden ar inspirerat av Firefox logotyp.
« Rubys instruktioner till dem som rensar ogras syns aven i bilderna.

halsar pa hos datorn (sida 44). Gopher (kindpasratta) ar
maskot for Googles programmeringssprak Go.

« Ser du Django som tittar fram bakom ett trad?

Ovningsbok kapitel 6: Tradgarden och ravarna
OVNINGARNA 13 OCH 14, SID 92-95, LAR UT:

Villkor

(Selection or Conditions) Villkor gor att man kan fa programmet att gora
ett av tva olika val. OM (IF) det har hander: gor SA (THEN). ANNARS
(ELSE): gor nagot annat.

Anvander ni er av meningsuppbyggnaden sa kan ni ocksa komma in pa
loopar.
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Kapitel 7: Robotarna
SIDORNA 46-51

Robotarna lar Ruby grundlaggande algoritmer: ar ett exempel pa
algoritm, en beskrivning som man kan folja i en sekvens steg for steg.

Kan du skriva ner ditt favoritrecept? Maste vissa
ingredienser 1 fore andra?

Paskagg:

Androids operativsystem doptes efter godsaker som jellybean
(gelébona), icecream (glass), donut (munk). Det ar darfor Ruby kanner
lukten av godsaker och hittar robotarna i ett kok.

Det finns manga olika versioner av operativsystemet och ibland har
anvandare uttryckt frustration over att de skulle vara slarvigt gjorda. |
boken illustreras det av att det ar ett livligt och stokigt kok.

Dofterna som raknas upp (polkagris, gelébonor: candy canes,
jellybean) ar desamma som namnen pa nagra av Androids
operativsystem.

Ruby tar muffinsen (eng: cupcake) “med rott strossel, gul glasyr, men
utan jordgubbar” vilket ar ett exempel pa boolesk

“Och ett recept blir battre om du delar med dig till andra”.
ar en viktig grundtanke inom den oppna kallkod-gemenskapen.
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Ovningsbok kapitel 7: Robotarna
OVNINGARNA 15 OCH 16, SID 96-99, LAR UT:

Villkor

(Selection or Conditions) Villkor gor att man kan fa programmet att gora
ett av tva olika val. OM (IF) det har hander: gor SA (THEN). ANNARS
(ELSE): gor nagot annat.

Datalogiskt tankande

(Computational thinking) Datalogiskt tankande ar nar man tanker pa
problem pa ett satt som gor att datorer kan l6sa dem. Datalogiskt
tankande ar nagot manniskor gor, inte datorer. Det inkluderar logiskt
tankande och formagan att kanna igen monster, tanka i algoritmer, bryta
ner problem och sortera bort detaljer.

Kapitel 8: Django
SIDORNA 52-57

Ruby ger sig ivag for att hitta den femte adelstenen. | skogen traffar hon
Django och hans orm Pyton. Nar man jobbar med Django som forebild
ska man se till att de raknebara saker som Django gillar matchar verkliga
matematiska koncept (tal i kubik, primtal, roten ur tal etc.).

Paskagg:

e« Python- har nagot som kallas PEP (Python Enhancement
Proposals) som ar rekommendationer att gora saker pa. Inom Ruby-
communityn finns inte sadana regler: har uppmuntras alla att 16sa
problem pa basta satt. Det ar darfor Django vill lagga sig i hur Ruby
ska gora och att han till en borjan inte tycker att hon hor hemma i hans
skog. Ruby ar installd pa att |6sa problemet pa fler an ett givet satt.

« Django ar ett ramverk byggt pa Python pa samma satt som Rails ar ett
ramverk byggt pa Ruby.

« | Sverige ar viktig och den innebar ju att alla faktiskt
har ratt att vara i skogen.


mailto:https://sv.wikipedia.org/wiki/Ramverk_(programmering)
https://sv.wikipedia.org/wiki/Allemansr%25C3%25A4tten
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Ovningsbok kapitel 8: Django
OVNINGARNA 17 OCH 18, SID 100-103, LAR UT:

Funktioner

(Functions) Funktioner ar sjalvstandiga kodblock i ett program. De gor
att en programmerare kan anvanda vanliga kodblock igen pa andra
stallen. Om du har en kodstump som du anvander mycket, ar det bra
att gora om den till en funktion. Manga programmeringssprak har aven
inbyggda funktioner. | Ruby kallas dessa for metoder.

Abstraktion

(Abstraction) Nar man abstraherar nagot bortser eller doljer man
detaljer som ar onodiga for den uppgift som ska losas. Ett annat ord for
detta ar att forenkla.

Kapitel 9: Problemet
SIDORNA 58-63

Det har kapitlet handlar om att overvinna problem. Ruby gor misstag precis
som alla andra programmerare. Det viktiga ar att lara sig overvinna dem.
Djangos hjalp behovs men Ruby kommer fram till I6sningen sjalv.

Paskagg:
Lagg marke till hur sista repet anvands.
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Ovningsbok kapitel 9: Problemet
OVNINGARNA 19, 20 OCH 21, SID 104-107, LAR UT:

Avlusning

(Debug) Nar man upptacker och rattar till felaktigheter, buggar, i dator-
program kallar man det for avlusning. Ruby och hennes vanner stoter ju
pa de konstiga krypen buggarna, som alltsa egentligen ar just buggar.

| allmanhet finns det tva slags buggar som dataprogrammerare stoter
pa. Det forsta ar syntaxfel, som nar en programmerare stavar fel eller
glommer ett semikolon. Det andra ar logiska fel, dar koden inte gor ratt
saker.

Samarbete
(Collaboration) Att arbeta tillsammans ar en viktig del av programmering.
Det finns till och med ett ord for det: parprogrammering!

Oppen killkod kallas det nar koden ar dppen for flera personer att
komma at och andra. | program med oppen kallkod kan alltsd vem som
helst se koden och redigera den. Det innebar att manga manniskor
over hela varlden kan jobba med den. Linux ar ett valkant projekt med
oppen kallkod, och Android ar byggt pa Linuxkod. Ruby ar ocksa ett
programmeringssprak med oppen kallkod.

Kapitel 10: Hemma
SIDORNA ©64-68

Ruby over det hon varit med om. Hon delar av
det hon lart sig. Att hon lyckades aven om hennes plan inte var perfekt. Att
utmaningar gar att I0sa pa manga olika satt, att det ar bra att vara olika for
da man varandra, att man alltid har mojlighet att gora ett val
som kanns bra fore ett som enligt instruktionerna ar ratt.

Stanna upp och reflektera o6ver vad ni lart er. GOr egna
minneskartor med ord och teckningar.

Rubys tankar kommer ut som en typ av
Runt hennes sang finns flera av de karaktarer som hon mott pa hennes
aventyr. Med hjalp av fantasi och kunskap kan vi skapa nytt.
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Ovningsbok kapitel 10: Hemma
OVNINGEN NR 22, SID 109-111

Nu ar det dags att satta ihop alltihop. Vi har lart oss hur man bryter ner
och beskriver |l6sningen pa ett problem i en rad mindre steg (algoritm). Vi
har lart oss att ge kommandon i ratt ordning (sekvens) och hur man hjalper
datorn fatta beslut (villkor). Vi har aven lart oss hur vi upprepar saker och
hur vi far det att borja och sluta (loopar).

Spela spelet Muffins-jakt. Ni kan spela det direkt 1
boken och folja instruktionerna. Ni kan aven skriva ut
spelplanen och lata barnen gdra egna regler som speglar
det de lart sig. Lat garna barnen anvanda de centrala
orden och begreppen i sa stor utstrdckning som moéjligt.
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Anvand orden och skriv egna meningar.

Vilka ord hor ihop nar du ska programmera®?
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Ordlista

Den har ordlistan hjalper barn och vuxna att hitta gemensamma enkla
forklaringar till de ord man anvander nar man programmerar och tanker
datalogiskt. Ofta anvands engelska begrepp i programmeringsvarlden och
darfor finns de korrekta engelska uttrycken inom parantes.

Programmering

Abstraktion

(Abstraction) Nar man abstraherar ndgot bortser eller doljer
man detaljer som dr onddiga for den uppgift som ska losas.
Ett annat ord for detta ar att férenkla. En tunnelbanekarta

till exempel, &r en abstraktion av den verkliga, krangliga
varlden. En kalender &r en abstraktion av din tid. Till och med
programmeringssprak ar abstraktioner!

Algoritm

(Algorithm) En algoritm &r en uppsattning bestdmda
instruktioner som beskriver steg for steg hur det gar till att
komma fram till lésningen av ett problem, eller genomféra en
uppgift. Rubys plan for att hitta ddelstenarna var en algoritm:
Hon brot ner processen att hitta ddelstenarna i mindre steg. |
programmering anvands algoritmer for att beskriva l6sningar
till dterkommande uppgifter. S6kmotorer som Google eller Bing
anvdnder sok-algoritmer for att sortera resultaten.

Avlusning

(Debug) Nér man upptéacker och réttar till felaktigheter, buggar,
i datorprogram kallar man det for avlusning. Det sdgs att man
bérjade anvanda ordet bug (som fran borjan betyder insekt
eller skalbagge) for att den amerikanska datorforskaren Grace
Hopper hittade en riktig insekt, en nattfjaril, i en dator 1947.
Ruby och hennes védnner stéter ju pa de konstiga krypen
buggarna, som alltsd egentligen ar just buggar. | allménhet
finns det tva slags buggar som dataprogrammerare stéter pa.
Det forsta ar syntaxfel, som ndr en programmerare stavar fel
eller gldommer ett semikolon. Det andra &r logiska fel, dar koden
inte gor ratt saker.

Booleska uttryck

(Booleans) Booleska uttryck &r pastdenden som bara kan

ha tva mojliga svar: SANT eller FALSKT (eller 1 eller 0). Det
vimlar av booleska pastaenden i datorer. Datorer fattar beslut
baserat pa om nagonting &r sant eller falskt. | boolesk logik
pastar man saker genom att sétta ihop uttryck med ord som
OCH (AND), INTE (NOT) och ELLER (OR).

INTE: Om du séatter inte framfér ndgot, sa forvandlas det till
motsatsen.

OCH: Om du sétter ihop tva saker med ordet och, och bada
sakerna ar sanna, blir svaret alltid sant.

ELLER: Om du satter ihop tva saker med ordet eller, betyder
det att svaret dr sant ndr antingen det ena eller det andra
péastaendet &r sant.

Data

(Data) Datorprogram bestar ofta av data. Du kdnner sakert till att
det finns filer, som foton, filmer och spel. Men det finns ocksd en
annan niva av datatyper som datorer férstar. Program anvander
strangar (strings) som kan vara bokstéaver, ord, nummer och alla
tecken som finns pa ett tangentbord. Ett annat slags data &r
nummer (numbers). Och till sist fattar datorer beslut grundade
pa booleska uttryck (booleans), som &r pastaenden som antingen
dr sanna eller falska. Alla dessa datatyper blir till ettor och nollor
inuti en dator.

Datalogiskt tankande

(Computational thinking) Datalogiskt tdnkande &r nér man

tdnker pa problem p3 ett sitt som gor att datorer kan l6sa dem.
Datalogiskt tdnkande &r nagot manniskor gor, inte datorer. Det
inkluderar logiskt tdnkande och férmagan att kdnna igen monster,
tanka i algoritmer, bryta ner problem och sortera bort detaljer.

Datastrukturer

(Data structures) Om man behéver spara mycket data pa

en plats, sa kan man lagga dem i en datastruktur. De har
strukturerna dr som en stor resvdska dar man kan férvara saker
som nummer, strangar och andra listor och andra dem om man
behover det. En del av dem gor att det gar snabbt att hitta data
medan andra gor det l&tt att sortera och ordna. En del av dem &r
bra pa att halla ordning eller tilldela varden.

Datavetenskap

(Computer science) Datavetenskap &r studiet av principer och
metoder i datasystem. De som studerar datavetenskap kan
studera hardvara, lara sig tekniker for att analysera problem
eller designa datastrukturer. Programmering &r ett verktyg
inom datavetenskapens stora omraden.

Funktioner

(Functions) Funktioner &r sjélvstdndiga kodblock i ett program.
De gor att en programmerare kan anvanda vanliga kodblock
igen pa andra stéllen. Om du har en kodstump som du anvénder
mycket, dr det bra att géra om den till en funktion. Manga
programmeringssprak har dven inbyggda funktioner. | Ruby
kallas dessa fér metoder.

Kod
(Code) Se program.
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Loopar

(Loops) Loopar eller slingor &r kodblock som upprepas om
och om igen. En del loopar fortsdtter i all odndlighet (odndliga
loopar). De flesta har ndgot som sdger at dem att sluta, som
“counter loops”, eller "for loops”, som slutar efter att de

har repeterats ett visst antal ganger eller "while loops” som
fortsatter tills villkoret som avslutar dem har uppfyllts.

Monsterigenkanning, att se monster

(Pattern recognition) Monsterigenkanning kallas det ndr man
letar efter likheter och ménster for att l6sa krangliga problem pa
ett battre satt. For att hitta sddana monster tittar man pa saker
som &r lika (eller ndstan lika) for varje problem.

Nedbrytning, att bryta ner i delar

(Decomposition) Nedbrytning kallas den process da man
bryter ner problem i mindre bestandsdelar. Du kan bryta ner
en maltid, muffins eller till och med spelnivaer till sma delar.
Programmerare delar ofta upp sin kod i sma stumpar. D3 blir
koden lattare att forsta och skota och algoritmer blir lattare att
gora.

Program

(Program) Ett program &r en sekvens av beskrivningar skrivna
pé ett sprak som datorn férstar. Beskrivningen maste vara
valdigt exakt, annars kommer datorn att gora fel.

Programmeringssprak

(Programming language) Programmeringssprak ar det sprak
som en programmerare anvander for att skriva ett program. Det
finns manga programsprak. Ruby, Python och Javascript &r bra
for nyborjare och ser ndstan ut som riktiga ord. Scratch &r ett
programsprak som presenteras i grafiska block. Maskinkod ser
ut som tusentals ettor (1) och nollor (0).

Paskagg

(Easter eggs) Detta &r sma skamt, eller hemligheter, som
programmerare ldmnar kvar i sin kod. | den har boken finns
flera sma programmerarskamt. Snéleoparden, Snow Leopard pa
engelska, heter en version av foretaget Apples operativsystem.
Django skapar man webbsidor med och Pyton (Python) &r
liksom Ruby ett programmeringssprak. De gulliga pingvinerna
(Penguin) flirtar med Linux maskot och Ravarna (Foxes) med en
webbldsare.

Samarbete

(Collaboration) Att arbeta tillsammans &r en viktig del
av programmering. Det finns till och med ett ord for det:
parprogrammering!

Oppen killkod kallas det nar koden ar 8ppen for flera personer
att komma at och andra. | program med 6ppen kéllkod kan
alltsa vem som helst se koden och redigera den. Det innebdr
att en massa mdnniskor kan jobba med den 6ver hela varlden.
Linux &r ett valkant projekt med dppen kallkod, och Android &ar
byggt pa Linuxkod. Ruby &r ett programmeringssprak i ppen
kallkod.

Sekvens

(Sequence) En sekvens &r en serie beskrivningar som foljer
varandra i ratt ordning. | en sekvens maste man f6lja varje
steg i tur och ordning. Hur bra ett program fungerar beror pa
kommandona och hur de ar ordnade.

Variabel

(Variable) Variabel &r en plats dér datorprogrammet kan komma
ihdg en datatyp, som nummer eller en strang. | ett spel kan
variabeln till exempel spara information som poangstallning,
den speltid som ar kvar eller spelarens namn.

Villkor

(Selection or Conditions) Villkor gér att man kan fa programmet
att gora ett av tva olika val. OM (IF) det har hinder: gor SA
(THEN). ANNARS (ELSE): gér ndgot annat.

Datorn

CPU

Det &r processorn. Den &r valdigt smart och snabb pa att
berdkna saker. Den har fullt upp med att bestdmma 6ver de
andra delarna och sdga &t dem vad de ska gora.

Harddisk
Den &r langsam, men &r bra pa att ta hand om dina bilder och
spel.

RAM

Den kommer ihag allt som precis har hdnt och springer mellan
CPU:n och harddisken men glommer allt ndr man stanger av
datorn.

ROM

Den kommer ihag alla viktiga saker och sadant som du inte vill
ta bort av misstag eller som du inte vill ska forsvinna nér du
stanger av datorn.

GPU
Den visar saker pa datorskdrmen, men har daligt minne och
behdver hjalp av ROM och RAM.

Mikrokontroller

De pyttesma datorer som bor inuti saker du tréffar pa varje dag.
Istallet for skarmar, tangentbord och hérddiskar sitter allting

pa en pytteliten krets. Mikrokontroller har fortfarande en
processor, minne och olika input/output-system.

Sensorer

Pa vissa mikrokontroller behéver man inte trycka pa en knapp
for att den ska starta. Dar sitter det sensorer som kdnner

av férandringar i omgivningen, till exempel temperatur,
vibrationer eller fukt.

Handelser

Inom datalogi &r en hdndelse en handling som far nagot att ske.
Varje gang du klickar pa musen, skriver pa tangentbordet eller
trycker pa en knapp pa mikron sétts en hdndelse igang.
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Inspiration lektionsplaner

Vi har satt ihop nagra lektionsplaner som ytterligare inspiration till hur du kan anvénda Hej Ruby i
klassrummet. Vi kommer att ta upp saker som:

«  Tidsatgang

+  Utbildningsmal

e Vad du behéver

e Ldrarhandledning

Lektionsplan fér 6vningen Min foérsta dator

Ovningen Min forsta dator &r en introduktion till den fantastiska maskin som en dator &r. Fa saker ar s3
spannande som datorer. Och nu kommer barnen att fa gora sin alldeles egna dator.

Vi har hért manga inspirerande berdttelser om lrare som har anvédnt den har 6vningen.

"Barnen jobbade sd entusiastiskt att jag tyckte att klassrummet liknade rena myrstacken. Vilken hdrlig fart och
fldkt", sager den finske ldraren Mikko om stamningen i klassrummet nar barnen byggde sina datorer.

Lararen Samantha pa en efter-skolan-klubb pa Hawaii berédttar att barnen tycker om att sjunga frasen
"Software tells the haaardwaaare what to doo” medan de satter ihop delarna. Hennes elever har dven byggt
egna datorer inuti matlador.

Tidsdtgdng:
45-60 min

Utbildningsmal:
«  Att forsta de viktigaste delarna i en dator och vad de é&r till for.

*  Att se helheten och forsta att allt &r uppbyggt av manga sma delar. Det géller manga saker i livet, i
synnerhet problemldsning.

«  Att forsta hur man kan skraddarsy teknik
*  Motorisk koordination
*  Samarbetsformaga

Skoldmnen som passar extra bra fér den har évningen:
Matematik, teknik, bild, sprak

Vad du behéver:

*  Fargskrivare

*  Saxeller hobbykniv

* Tejp och lim

*  Fargglada pennor eller kritor
*  Papper att dekorera med

Den har évningen kan goras i klassrummet. Du behdver skriva ut évningarna i férvag.
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Satt att forklara datordelarna for barnen:

CPU = Det &r processorn. Den ar valdigt smart och snabb p4 att berdkna saker. Den har fullt upp med att bestdmma dver
de andra delarna och sdga &t dem vad de ska gora.

Harddisk = Den &r langsam, men 3r bra p att ta hand om dina bilder och spel.

RAM = Den kommer ihag allt som precis har hént och springer mellan CPU:n och harddisken men glommer allt ndr man
stanger av datorn.

ROM = Den kommer ihag alla viktiga saker och sddant som du inte vill ta bort av misstag eller som du inte vill ska
forsvinna ndr du stanger av datorn.

GPU = Den visar saker pa datorskidrmen, men har daligt minne och behéver hjalp av ROM och RAM.

Lararhandledning:

Syftet med den hdr dvningen &r att sanka troskeln for barnen nar det galler att bekanta sig med datorer.
Du kan inleda lektionen med ett samtal kring vad barn tror att en dator gér. Du kan anvdnda 6vning 15:
Kreativitet och teknik, sida 97 (10 minuter) f6r att visa barnen att allting kan vara en dator. Du kan ocksa
inleda lektionen med att fraga barnen hur de anvander datorer. Spelar de spel, surfar de eller gér de nagot
helt annat?

Ndr ni satter ihop era datorer, forklara de viktigaste delarna i apparaten. Du kan anvanda ovanstaende
ordlista till hjalp.

Ta tid pa er for att ge datorerna en personlig pragel och ge utrymme for kreativitet. Barnen kan skapa alla
mojliga slags datorer med sina egna spel, program, musik, filmer, appar och sa vidare. Du kan ocksa anpassa
datorerna @nnu mer genom att gora sarskilda tangenter, en mus eller utsmyckningar. Vi horde talas om

ett barn som gjorde en tangent som gor att man kan printa ut en katt i 3D och ett annat barn gjorde en
glittermus — s det finns inga granser foér hur kreativ man kan vara i den hdr évningen!

Eftersom datorerna som barnen skapar férmodligen kommer att bli helt fantastiska kan det vara kul att
dokumentera processen. Ta foton nar ni tillverkar apparaterna eller lat barnen sjdlva dokumentera.
Extradvning 1: Lat dina elever se hur det ser ut inne i riktiga datorer. Skruva isdr gamla apparater, leta efter

de viktigaste delarna och se om ni kan komma pa vad de heter. Det kan bli en riktig skattjakt!

Extradvning 2: Bygg pappersdatorer inuti lddor sa att de kdnns mer pa riktigt. Liraren Samantha anvande
matlador och plastade till och med in datordelarna sa att de blev "matsdkra”.

Extradvning 3: Prova att rita p3, skéra ut eller vika kartonger for att skapa andra apparater. Ni kan gora
telefoner, surfplattor, tv-apparater eller hitta pa en alldeles egen framtidspryl!



INSTRUKTIONER:

Borja med att
klippa ut
dator och
tangentbord.
Var noga.

2

Darefter tar du
komponentern
a. Lagg dem at
sidan i prydlig
hog.

3

Klipp ut opera-
tivsystem, filer,
klistermarken
och webb-
platsen.

©

Vik datorn pa
mitten och
hitta ratt
plats for
varje
komponent.

e

Valj vilken
operativsystem
din dator ska
ha och satt dit
det.

o

Gor ett rolig
ljud nar du slar
pa dator for
forsta gangen.
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MIN
FORSTA
PATOR

@

Nu kan du gora
ditt egna program
eller hemsida.
Kanske en butik?
Eller ett spel?
Eller en filmapp?
Du har manga
roliga val. Du kan
ocksa jobba med
operativsystemet
och lagga filerna
pa skarmen
(“skivbordet”).
(Men akta dig for
virusfilen!)

O

Dekorera din
dator med
klistermarken.
Ta-da!
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vem Or vem 7T

Har ar alla komponenterna. Kommer du ihag vem som ar vem?
Anslut de olika komponenterna med ratt namn. Skriv namnet under.

GQPrPvV cry

Jag visar upp saker pa . .
datorskarmen, men mitt R E1F [EEESSE OCl c
minne ar daligt och da smart och snabb pa att rékna

hjilper ROM och RAM mig ut saker. Ar ratt upptagen med
’ att bestamma over de andra
komponenterna.

RAM

Jag kommer ihag allt som
precis har hant och springer
hela tiden mellan CPU:n och
harddisken. Nar du stanger
av strommen glommer jag.
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Lektionsplan fér dvningen Vem &r jag?

Vem &r jag? &r en 6vning i Hej Ruby pa sida 107, dér ni far tréffa Rubys kompisar och léra barnen
slutledningsférmaga, ldsforstaelse och att skriva instruerande text. Vem &r jag? Finns dven utan
instruktioner hdr och kan da anvandas som hjdlp for barnen att uttrycka sig om sig sjalv och andra samt
sjalvkannedom.

Lararen Margaret fran Alabama anvénde Vem &r jag for att starka sina 8-12-ariga elevers sjdlvkansla och
férbattra deras formaga att l6sa problem.

"Mina elever behdver ofta arbeta med sin kdnslomassiga sjdlvacceptans som att uppskatta sin personlighet
och vdrdesatta sitt eget satt att tdnka. Vem &r jag-6vningen ar perfekt for det”, berdttar Margaret.

Tidsdtgdng:
30 min

Utbildningsmal:

*  Problemldsningsformaga
+  Slutledningsférmaga

*  Logiskt beslutsfattande

*  Kénslomdssig intelligens

Vad du behéver:
*  Fargskrivare

Den hédr 6vningen kan goras i klassrummet. Du behdver skriva ut bilderna pa Rubys kompisar i forvag.

Lararhandledning:

Syftet med 6vningen Vem &r jag &r att lara sig logiskt tankande — samma férmaga du behéver nar du Lar dig
programmering. Innan 6vningen kan ni prata om att bryta ner problem i mindre bitar, for det &r det som
beskrivandet av Rubys vdnner med sma ledtradar handlar om.

Med boken Hej Ruby kan du ldsa berdttelsen innan ni gér 6vningen. D3 kdnner barnen redan till Rubys
kompisar. Du kan ocksa gora den har 6vningen genom att visa upp bilderna av Rubys kompisar, da behévs
ingen tidigare Hej Ruby-kunskap.

N&r barnen kénner igen och kan beskriva alla Rubys kompisar kan du lata barnen skriva ner en beskrivning
av sig sjdlva. Det ger dem sjdlvkannedom och formaga att uttrycka sig sjalv. Efter att de har skrivit ner sina
beskrivningar kan de fa gissa vilken beskrivning som hér ihop med vilken klasskompis. Da Lar de kdnna
varandra béttre och Lar sig att ldgga marke till detaljer. Férmagan att formulera personbeskrivningar &r ocksa
viktigt ndr man ska skriva bra berattelser.



Vem @r jeg?

Van 1: Van 4:

» Jag lerinte. » Jag har nagot gratt.

» Jag finnsiden sista kolumnen. « Jag arinte ledsen.

» Inget orange finns pa mig. « Mitt har ar taggigt.

Van 2: Van 5:

e Mina 6ron ar runda. o Mina 6gon ar svarta.

e Min nos ar ocksa rund. o Det finns inget gront pa mig.

» Jag finns pa den nedersta raden. » Jag finnsinte i de tva forsta kolumnerna.
Van 3: Van 6:

« Jag har nagot som ar orange. Kan du skriva instruktionerna for att hitta
. Jag finnsinte i den andra kolumnen. den van som inte ar beskriven?

¢ Min nos ar svart.
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Lektionsplan fér dvningen Den universella fjarrkontrollen

Den universella fjdrrkontrollen ir en vning som bygger vidare pa Ovning 13 Knappen bestdmmer, sid
93. Med 6vningen Den universella fjdrrkontrollen far barnen trdna pa att bygga en fjarrkontroll och ge
kommandon. | framtiden kommer alltfler saker att vara programmerbara. Tank om det fanns en dator inuti
allting och du satt dar med den universella fjdrrkontrollen.

"Under lektionen sag jag otaliga leenden, otroligt bra samarbete och obegransad fantasi”, berattar
lararvikarien Linda som fick sina elever att spela in varandra ndr de gav varandra kommandon och
instruktioner i klassrummet.

Tidsatgdng:
45-60 min

Utbildningsmal:

«  Att forsta kommandosystemen bakom tekniken

«  Att bryta ner stora problem i sma och detaljerade funktioner
*  Sociala fardigheter: samspel och att ge tydliga instruktioner
*  Kénslomdssiga fardigheter

Skoldmnen som passar extra bra fér den har évningen:
Teknik, idrott (ndr ni val har byggt fjdrrkontrollerna), sprak, matematik

Vad du behéver:

*  Fargskrivare

*  Saxeller hobbykniv

»  Fargglada pennor

«  Papper att skriva ner kod pa

Den hér évningen kan goras i klassrummet. Du behdver skriva ut 6vningarna i forvag.

Ordlista:

Mikrokontroller = De pyttesma datorer som bor inuti saker du triffar pd varje dag. Istillet fér skdrmar,
tangentbord och harddiskar sitter allting pa en pytteliten krets. Mikrokontroller har fortfarande en processor,
minne och olika input/output-system.

Sensorer = P4 vissa mikrokontroller behéver man inte trycka pd en knapp for att den ska starta. Dar sitter
det sensorer som kdnner av férdndringar i omgivningen, till exempel temperatur, vibrationer eller fukt.

Handelser = Inom datalogi dr en hindelse en handling som far ndgot att ske. Varje gdng du klickar pa
musen, skriver pa tangentbordet eller trycker pa en knapp pa mikron sétts en hdndelse igang.

CPU = Det &r processorn. Den &r vildigt smart och snabb pa att berdkna saker. Den har fullt upp med att
bestdmma 6ver de andra delarna och sdga at dem vad de ska gora.

RAM = Den kommer ihag allt som nyss har hint och springer mellan CPU:n och harddisken men glémmer
allt nér man stanger av datorn.

ROM = Den kommer ih3g alla viktiga saker och grejer som du inte vill ta bort av misstag eller som du inte
vill ska férsvinna ndr du stanger av datorn.
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Lararhandledning:

Syftet med den hdr 6vningen &r att hjdlpa barnen forsta kommandosystemet bakom olika prylar. Du kan
inleda lektionen med ett samtal om fjarrkontroller: vilka slags fjdrrkontroller har barnen anvdnt eller sett?
Vad ar fjarrkontrollerna bra till?

Det &r ocksa viktigt att prata om vilka slags instruktioner och kommandon en dator férstar: sadana maste
vara exakta och tydliga.

Om du vill ha en 6vning dér barnen ror pa sig (till exempel pa idrotten) kan du lata dem programmera
kommandon ddr man maste hoppa, springa omkring eller géra andra sportiga rérelser.

Den hdr 6vningen kan dven utveckla barnens kdnslomdssiga fardigheter. Efter att ni har avslutat évningen
kan ni prata om hur det kdndes att ge och ta emot kommandon. Hur kdndes det att bestamma? Hur kdndes
olika sorters kommandon?

Bonusdvning: Lat barnen filma varandra nar de ger och utfér kommandon. De kan spela in sina egna
instruktionsfilmer, som Lindas klass gjorde.
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Om gron knapp
trycks in sa
gor detta:

Om rod knapp
trycks in sa
gor detta:

Om gul knapp
trycks in sa
gor detta:
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Om gron knapp
trycks in sa
gor detta:

Om rod knapp
trycks in sa

gor detta:

Om gul knapp
trycks in sa
gor detta:
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