PROGRAMMERING

FARDIGA LEKTIONER TILL DE NYA
DICITALA KUNSKAPSMALEN FOR
ARSKURS 1 TILL 6
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1. Programmera nagon att bre en smorgas
2. Lapp-programmering

3. Programmera kompisar

4. Dansprogrammering

5. Koda ditt eget namnhalsband

SKOLAN



UNDERVISA OM DEN FORSTA PROGRAMMERINGEN
Programmering fran borjan ar fardiga lektioner till de nya digitala PROGRAMMERING
inslagen for arskurserna 1-6 men aven som introduktion
for aldre elever som inte har arbetat med detta tidigare. FRAN BORJAN

L EKTION o

PROGRAMMERA MED
HOUR OF CODE

Amnen Matematik och Teknik

Arskurs 1-6

Tidsatgang 60 minuter

Material Dator, Chromebook, surfplatta eller smarttelefon
Antal elever Helklass, cirka 30 elever

SYFTE De flesta program fungerar bade pa
Syftet med lektionen &r att eleverna far dator och surfplatta. Ni kan valja valja
Ova pa att koda pa riktigt. Eleverna far mellan 24 olika program med olika
klicka pa pilar som visar at vilket hall svarighetsgrader att koda .
bollen ska rulla. .
FORBEREDELSE

FORMAGOR SOM TRANAS Forbered dig genom att sjélv gora
e Att kunna analysera och dela upp dvningen sa att du senare kan visa

instruktioner i mindre steg. eleverna hur det gar till.
e F3insiktivad en dator gor da den GENOMESRANDE

utfor program, alltsa tolkar och utfor

. . Om det ar forsta gangen ni anvander
instruktioner.

digitala enheter s& rekommenderar

vi att ni borjar med 6vningen Kodable.
Den kan aven icke-laskunniga gora
samt att den visar hur man kodar
fran allra forsta borjan.

OM HOUR OF CODE

Hour of Code ar framtagen for att visa
att det inte behdver vara svart med kod.
Under en timme far elever trédda in i
datavetenskapens vard och bekanta sig
med den enklaste programmeringen.
Manga évningar sker i valkdnda miljoer
sasom Minecraft och Angry Birds

FORDJUPNING
Arbeta med fler uppgifter pa
Hour of Code.



cLEVDEL

ELEVUPPGIFT

ACTIVITIES ' HOW-TO PROMOTE F.

1. Gdinpa

. e 5

2. Klicka pa “ Borja lara”, An Hour of Code for-

every student.
434,391,031 served
L -

3. Har finns i dagslaget 24 olika miljoer
och svarighetsgrader att koda i.

Watch the video (»)

-
-

4. Valj lektionen: Kodable
(pre-readers welcome).

5. Klicka pa “start” - “play now” -
“play without saving” - “play”.
6. Hjalp figuren i banan genom 20

att dra pilar som handen visar. e

watch the video )

7. Nar du har klarat banan,
fortsatt med nasta bana.



https://hourofcode.com/se

FRAN BORJAN

PROGRAMMERING

KOPPLING TILL KURSPLANER
& CENTRALT INNEHALL

MATEMATIK

1-3 ALGEBRA

Hur entydiga stegvisa instruktioner kan
konstrueras, beskrivas och foljas som
grund for programmering. Symbolers
anvandning vid stegvisa instruktioner.

4-6 ALGEBRA

Hur algoritmer kan skapas och
anvandas vid programmering.
Programmering i visuella
programmeringsmiljoer.

TEKNIK
Arbetssatt for utveckling av tekniska
|6sningar

1-3
Att styra foremal med programmering

4-6
Att styra egna konstruktioner eller andra
foremal med programmering.



OM ANN ULFVES

Ann Ulfves arbetar vid Fornuddens skola,
Tyresd som forstelarare i digitalisering och
programmering. Hon har de senaste fyra
aren varit Natur och Teknikutvecklare for
Stockholms stad och det var da hon kom

i kontakt med programmering.

| tre ar har Ann arbetat med programmering
pa Skapaskolan i Huddinge. Hon driver

en blogg annulfves.wordpress.com och
kommer under hosten att foreldsa pa
Vetenskapens hus, Cetis och Teknologiska
Institutet om hur man kommer igdng med
programmering.

Kontakt: annsklass@gmail.com
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