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AVSNITT 5: VAD ÄR EN LOOP?

INNAN PROGRAMMET
Introducera begreppet loop. Loop betyder att något görs om och om igen. Vad har eleverna för loopar i sitt liv? 
(tandborstning, äta, gå till skolan, läsa ett kapitel i en bok, skärmtid och så vidare)

UNDER PROGRAMMET
PAUSA! I sista uppgiften ska deltagarna i avsnittet programmera tårtroboten så att den kan göra en tårta. Deltagar-
na måste använda en loop, annars får koden inte plats. Har eleverna någon idé om vad som ska vara med i loopen?

PAUSA! Som slutfråga vill Karin veta varför programmerare använder loopar.

EFTER PROGRAMMET

1. Olika sätt att skriva loopar
Använd Kopieringsunderlag 7 för att visa olika sätt att skriva loopar. Där finns exempel på loopar så som de skrivs 
i programmeringsmiljöerna code.org, Scratch och Kojo, som alla är anpassade för barn som ska lära sig program-
mering.

2. Dansprogrammering (Tips! Titta på Programmera mera – Lektionstips)
Använd Kopieringsunderlag 8 med rörelsekort eller hitta på egna symboler för olika rörelser.

• Börja med att introducera rörelserna.
• Sätt ihop rörelserna till en dans genom att sätta symbolerna i en lodrät rad.
• Dansa igenom rörelserna tillsammans. Varje rörelse upprepas 3 gånger.
• Introducera loop-tecknet och välj en rörelse som ska upprepas.
• Introducera måsvingarna och välj flera rörelser som ska upprepas.
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KOPIERINGSUNDERLAG 8

DANSPROGRAMMERING


