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Om meg

e Charlottenlund ungdomsskole siden 2009
e Musikk, samfunnsfag, KRLE, produksjon for
sal og scene, programmering og matematikk
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Plan

e Innledning
e Introduksjon til Scratch

e Hvordan bruke Scratch i matematikk?
o Eksempler

e Hvorfor programmere i matematikk?
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Forstaelse?
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http://www.youtube.com/watch?v=fBUxXzSrt_s

Forstd matematikk

e Hva forstar elevene?
o og hvordan ser vi det?

Mine mal:
e Forstaelse

e Mestring
e Motivasjon

e Kreativitet og lek
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Scratch

Introduksjon
https://scratch.mit.edu/
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https://scratch.mit.edu/
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1)Tegne rektangel  3)Bevege Utfordringer

1) Tegne med
koordinater
og/eller
variabler

2)Minikalkulator

2) Alle
regnearter

Tl Dette er en addisjonsmaskin R 2 Bo oL 12

sper [EERIEIE] og vent

3) Vende figur,
stoppe ved
kant, bytte
bakgrunn

sper IEERIEIE] og vent

vend ¥) ) grader
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Programmering
i matematikk



Eksempel 1: Spill med poeng

Ark 2
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Eksempel 1: Spill med poeng

Min erfaring:
Motivasjon

Variabel

Algoritmisk tankegang
Problemlgsning

Rask respons
Feilsgking

XXX XXX
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Eksempel 2: Introduksjon til algebra

Ark 3
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Eksempel 2: Introduksjon til algebra

Min erfaring:

Motivasjon
Algebraisk uttrykk
Regnerekkefglge

Variabel
Rask respons

XXX XX
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Eksempel 2: Erfaring fra spes.ped.

Regn ut arealet av rektangelet nara=8og b =5.
d

Digresjon:
a=7,b=3o0gc=2
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Hvorfor programmere i matematikk?

e Felles: algebra, variabler, funksjoner, algoritmer
og koordinatsystem

Utforskende matematikk

Kreativitet

Generalisering (forenkle kode)

Problemlgsning - prave og feile

Umiddelbar respons

Feilsgking (debug)

Motivasjon

Erfaring ved bruk av matematikk
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|deer

X  Kalkulator: vanlig, areal, valuta, etc. ¥ Matematikkspill

X Tallinje: positive og negative tall X Gangetabellgver

X Regnerekkefplge X  Digital terning med brek

X  Matematisk kunst X  Multiplikasjon med tall mindre og
X  Reguleere mangekanter sterre enn 1

X 10-venn, etc. X Plangeometri

X  Kode hverandre fysisk X  Funksjoner (klosser]

X Digital terning (sannsynlighetsspilll ¥ Funksjonsmaskin

X  Partall eller oddetall? X  Speiling, rotasjon og symmetri

Hvis du far en idé og praever ut noe - send meg gjerne en e-post!

joakim.hoyland@ou.trondheim.kommune.no
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Nyttige ressurser og linker

X Senter for IKT i utdanning
X  Nettkurs: MOOC

X Oppgaver (programmering):
X  Kidsakoder

X Codeorg
X Blokkbasert programmering:
X  Scratch
X Alice
X Tekstbasert programmering
X  Python: Trinket
X Python: Repl.it
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https://iktsenteret.no/
https://iktsenteret.no/ressurser/programmerings-mooc
http://oppgaver.kidsakoder.no/beta/
https://code.org/
https://scratch.mit.edu/
https://www.alice.org/
https://trinket.io/
https://repl.it/login?goto=%2Frepls

Sparsmal?
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