2. Hit och dit

Ge instruktioner

| den har 6vningen trénar ni pa att ge
steg-fér-steg-instruktioner.

Sé&tt igang sa har:

1. Arbeta gdrna i grupper om 4 barn.

2. Skriv ut pilsymboler fran www.bemake-se/pilar
i storlekar som passar barnens fotsteg.

3. Turas om att vara en robot.

4. Bestam en startpunkt i rummet som blir robotens
utgangsldge. Bestam ocksa at vilket hall roboten
ska vara vand.

5. Leta upp en plats som roboten ska ga till.

Lagg till exempel en grén bok pa en stol
nagonstans i rummet.

6. Lagg ut pilsymboler som roboten ska félja.
Tank pa att roboten bara kan gora en sak at
gangen. Pilen som visar en svang innebar tva
rorelser. Forst svang sedan ett steg framat.

7. Dokumentera genom att fotografera eller rita
av pilsymbolerna pa ett papper. Ge algoritmen
namnet "Hamta en grén bok”.
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SKRIVEN
ALGORITM!

Jobba vidare!

Lat alla fa skriva egna kommandon eller rita
symboler for till exempel "hoppa”, "kryp”,
"backa ett steg”. Lagg ut dem pa lampliga
stallen langs banan och stall eventuellt ut
riktiga hinder som kraver att man backar eller
kryper under.

hoppo backa B \of

Vad sager laroplanen? ’ ’

Lpf698 reviderad 2016:

Forskolan ska strava efter att varje barn:

e tillagnar sig och nyanserar innebérden i be-
grepp, ser samband och upptacker nya satt
att forsta sin omvarld.

Lgr11 reviderad 2017:

Centralt innehall arskurs 1-3

Matematik Algebra

e Hur entydiga stegvisa instruktioner kan
konstrueras, beskrivas och féljas som grund
fér programmering. Symbolers anvandning
vid stegvisa instruktioner.

Centralt innehall arskurs 4-6 och 7-9

Matematik Algebra

* Hur algoritmer kan skapas och anvandas
vid programmering.




