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Algoritmer

Ngyaktig beskrivelse av framgangsmaten for a utfgre en oppgave.

Analogt Digitalt
* Vi kan uttrykke algoritmer ved e Utgangspunkt i det analoge.
hjelp av forskjellige ikke-digitale

* Sette sammen én eller flere

representasjoner. algoritmer til et dataprogram

* Ogsa ikke-fysiske
representasjoner.
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* Lag en beskrivelse som eleven
kan bruke for 8 komme til
inngangsdgren helt til hgyre pa
den gverste bygningen.

* To mulige ruter.
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https://scratch.mit.edu/projects/670795012/fullscreen/

Forutse

* Se pa den utdelte
kodesnutten.

Hva kommer til a skje nar du
trykker pa mellomrom?

Kontroller
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https://scratch.mit.edu/projects/748512324/

Introduksjon til Scratch

e www.scratch.mit.edu

B(;B}‘IY}H/ Programmering Prosjekter Ideer om Q Sek Bli Scratch-bruker Logg inn

;4-: Scratch is the world's largest free coding community for kids. Your support makes a difference. Stott Scratch
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http://www.scratch.mit.edu/

Lag programmet i Scratch

slett alt

e Er det muligheter for
optimalisering?

penn pa

* Modifiser programmet slik at
det tegner en reguleer:

* Trekant
*  Femkant
e Sekskant
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PRIMM-metode

Predict

. Tolke og forutsi hva et program vil gjgre nar det blir kjgrt i gang. Elevene bgr kjenne de fleste kommandoene.
Run

. Kjor et ferdig program digitalt. Hvordan fungerer koden, og fungerer den som forutsett? Hvorfor/hvorfor ikke?
Investigate

. Kodeforstaelse. Kodelinjer, blokker, relasjon og makro.

. Spore, forklare, kommentere, feilspk og retting.

Modify

. Ta i bruk hele eller deler av ferdig program.

. Endre dette slik at det utfgrer annen lignende oppgave.

Make

. Lag et program for 3 Igse et spesifikt problem.

. Bruk kjente strukturer og begrep.

. Elevene ma selv lage algoritmen som Igser problemet.
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