BZARUM KOMMUNE U

Programmering pa 1. og 2. trinn

Ti skritt

Kompetansemal
Matematikk 2. trinn: Lage og fglgje reglar og trinnvise instruksjonar i leik og spel.

Programmering
Algoritme, fglge en kommando.

Beskrivelse av aktiviteten

Utstyr
Plass til a sta pa en rekke. Egner seg utendgrs.

Gjennomfgring
| denne gvelsen arbeider dere med romforstaelse, telling og begrepene fremover og bakover.

Still opp pa en lang rekke sammen med elevene, mens dere holder hverandre i hendene. Si at dere
skal ga ti skritt pa likt mens dere teller hgyt. Ga fremover mens dere teller for hvert skritt “1-2 -3 -
4-5-6-7-8-9-10". Deretter forspker dere 3 gjgre det samme mens dere gar baklengs.

Sa velger du en elev som far si et tall mellom en og ti og dere gar det antallet skritt. Gjenta med noen
flere elever.

Videre kan du be elevene ansla hvor mange skritt de tror det er til et lekestativ eller noe annet i
nzaerheten. La dem gjette f@r dere gar skritt og teller sammen for a finne ut hvor langt det er.

Etterarbeid

Snakk med elevene om gvelsen. De fulgte kommandoer om hvor mange skritt de skulle ga. En
datamaskin fglger ogsa kommandoer fra mennesker som sier hva den skal gjgre. Hva synes elevene
var utfordrende med gvelsen? Blir resultatet annerledes hvis man tar ekstra lange eller korte skritt?
Hvilke begreper matte dere veere enige om betydningen av for at gvelsen skulle fungere? (Skritt,
forover, bakover).
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