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Kod är ett globalt språk. 

Vårt mål är att stöda lärare så att de kan undervisa 
färdigheter för framtiden till alla barn i hela världen.
● Undervisningsmaterial för grundskolan och 

hobbyverksamhet
● Lärarfortbildning och certifieringar
● Workshops och läger för barn och ungdomar 

Färdigheter för 
framtiden sedan 2014



Nylitteracitet i den digitala medievärlden

Fundera över varför Nylitteracitet? Varför 
programmering?
Skriv ner åtminstone två argument
Ta med argumenten till utbildningen

Titta på filmen
Förhands uppgift

https://www.youtube.com/watch?v=d91xV0NJdhE


Fundera över varför Nylitteracitet? Varför 
Nylitteracitet?

Förhands uppgift



• för att minnas 
• verktyg för dig själv 
• verktyg till föräldrar

Dokumentera



Nylitteracitet
Beskrivningar -> övning
Handledningar -> övning
Konkreta tips
Appar och program
Scratch inloggning

Idag



Målsättning med utbildningen
● Förståelse för beskrivningarna om 

programmering enligt Nylitteracitet
● Kännedom om handledningar och 

resurser för programmering
● Idéer och konkreta tips på hur få in 

programmering i undervisningen eller 
verksamheten



Programmeringen finns nämnd i 
läroplanen bland annat i
● Målen för matematiken 

(programmering)
● Målen för  slöjden (programmering, 

robotik, automation)
● Målen för mångsidiga kompetenser 

(K5, digital kompetens)

Programmering i läroplanen 
ger ganska lite konkreta 

verktyg…därför Nylitteracitet



uudetlukutaidot.fi/sv

● Medieläskunnighet
● Programmeringskunnande
● Digital kompetens

aoe.fi

Nylitteracitet

http://uudetlukutaidot.fi/sv
https://aoe.fi/


Läs s 4 i: Stigar för programmering:

Skriv ner sanna och falska påståenden
Görs i Tricider
Alla deltagare röstar sedan på alternativ i 
Tricider som de tror på

Vad handlar programmeringskunnande om, inte 
om?

Övning 2

Stigar för programmering

https://mediataitokoulu.fi/programmering_lagstadier.pdf


Resultat till övning 2
Vad handlar programmeringskunnande om, inte 
om?



Programmeringskunnande handlar 
inte bara om att koda, utan 
mångsidiga tanke- och 
samarbetsfärdigheter är också en 
väsentlig del av kompetensen. 



Programmeringskunnandet är inte 
bundet till applikationer eller 
redskap. 



● Lärarrollen - Handledare
● Var återlämna uppgifter?
● Individuellt / Par / grupp

Praktiskt



Handledningens struktur

● För varje område finns 
beskrivning för åk 1-2 och för åk 
3-6

● För varje delområde finns flera 
övningar för åk 1-2 och för åk 3-6



Exempel ur handledningen

https://scratch.mit.edu/projects/332532545/



Förbered dig att presentera övningen i grupp

Bekanta dig med övningar för din 
grupp / klass

Övning 3



Övning 4
Läs: Beskrivningar av programmeringskunnande i 
tabell
Skriv först individuellt  ner nyckelord från en av 
rubrikerna (x min). Kolla att ni har olika rubriker i 
gruppen.
Dela dina ord med gruppen

Vad är: Datalogiskt tänkande 
Vad är: Undersökande arbete och produktion 
Vad är: Programmerade miljöer och verksamhet i dem

https://docs.google.com/spreadsheets/d/10HQb6v-E4qyoh-AZ1GR6cAsROWaT_JOx/edit#gid=1165917620
https://docs.google.com/spreadsheets/d/10HQb6v-E4qyoh-AZ1GR6cAsROWaT_JOx/edit#gid=1165917620
https://docs.google.com/spreadsheets/d/10HQb6v-E4qyoh-AZ1GR6cAsROWaT_JOx/edit#gid=1165917620


Enkla kommandon, alltså bruksanvisning 
  
Snurra på axlarna bakifrån framåt 
Snurra axlarna framifrån bakåt

Villkorssats 
Ifall (nacken känns spänd): 

Vänd huvudet åt höger 
Vänd huvudet åt vänster 

Upprepa 
Toista kunnes (suu muodostaa hymyn): 

Nosta suupieliä ylöspäin

Loop / Upprepningsstruktur 

Upprepa (3) gånger: 
Snurra på axlarna bakifrån fram 
Upprepa (3) gånger: 
Snurra på axlarna framifrån bakåt

Pausgymnastik



Exempel på flera program appar

●Bee-bot
●Blue-bot
●Kodable
●Cargo-bot
●A.L.E.X
●Tynker
●Sphero Edu
●Code Spark Academy
●Daisy Dinosaur
●Pyonkee



Exempel från handledningen
- Code.org - Spel och övningar med programmeringstema för alla åldrar. Kan användas 

gratis på datorer och mobilapparater.
Övningar åk 1-2  
Övningar åk 3–4  
Övningar åk 5–6 

- Lightbot Code Hour – Ett spel som stöder datalogiskt tänkande. Gratis för Android- och 
iOS-apparater. 

- ScratchJr – En grafisk programmeringsmiljö för förskole- och nybörjarundervisningen. 
Gratis för Android- och iOS-apparater. 

- Scratch – En grafisk programmeringsmiljö för barn och unga. Används i webbläsaren. 
Rekommenderas att användas på en dator, men fungerar också på mobilapparater.

https://studio.code.org/s/course2
https://studio.code.org/s/course3
https://studio.code.org/s/course4


Öppna code.org

http://code.org


Det lönar sig att skapa ett lärarkonto, eftersom man med ett 
lärarkonto kan skapa och administrera elevers konton. 

 
https://scratch.mit.edu/educators ->lärarkonton

Skapa inloggning till Scratch

https://scratch.mit.edu/educators


Du kan skapa ett lärarkonto på adressen https://scratch.mit.edu/educators/register. När du har skapat ditt lärarkonto 
får du ett meddelande till din e-post, där du blir ombedd att bekräfta ditt lärarkonto. Det kan ta några dagar för ditt 
konto att aktiveras.

När du har ett lärarkonto i Scratch kan du skapa inloggningsuppgifter till flera elever samtidigt. Dessutom kan du 
skapa klasser till ditt lärarkonto, administrera dina elevers inloggningsuppgifter och moderera elevprojekt. 

Instruktioner:

https://vimeo.com/670655781/d26e225340

https://vimeo.com/425474961/9124ce2508

Inloggning till Scratch

https://vimeo.com/670655781/d26e225340
https://vimeo.com/425474961/9124ce2508


VILKEN PROGRAMMERINGSMILJÖ?

Övningar 
utan 
tekniska 
apparater

Grafisk Textbaserad

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Årskurs



• Ge/följ enkla kommandon
- Robotlekar och spel

• Ge enkla kommandon åt 
robotar

Upprepa Gånger 10

Hoppa

Gå ner på huk

Steg 1: Konkreta övningar



Steg 2 :Grafisk programmering

● Steget före och mot textbaserad 
programmering

● Övningar för att förstå textbaserad 
programmering

● Till exempel Scratch, Scratch Jr, 
MakeCode, EV3 Programmer - Lego EV3

● Code.org



Steg 3:Textbaserad programmering

● När?
● Vad?



Vad gjorde vi idag?
● Förståelse för beskrivningarna om 

programmering enligt Nylitteracitet
● Kännedom om handledningar och 

resurser för programmering
● Idéer och konkreta tips på hur få in 

programmering i undervisningen eller 
verksamheten



Programmeringskunnande i grundskolan
Fundera över varför 
programmeringskunnande i 
grundskolan? Varför programmering?
Skriv ner åtminstone två argument

Titta på filmen
Övning 1

https://www.youtube.com/watch?v=jjgwtvS4ToU


Tack!




