SUOMEN

Ol ¢
ULU ~°




Denna arbete ar licensierat under en Creative Commons
Attribution ShareAlike 4.0 International Licence

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

ceMN Fly 4
v "I':_n,'ﬁ

& L
w0 .
(] ’
z 3
rs )
s‘.’.}}f o

C
- n __ ﬁﬁ



Fardigheter for
framtiden sedan 2014

Kod &r ett globalt sprak.

Vart mal ar att stoda larare sa att de kan undervisa
fardigheter for framtiden till alla barn i hela varlden.

e Undervisningsmaterial for grundskolan och
hobbyverksamhet

e Lararfortbildning och certifieringar

e Workshops och lager for barn och ungdomar

Education
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Forhands uppgift
Titta pa filmen

oNylitteracitet i den digitala medievarlden

~Fundera oOver varfor Nylitteracitet? Varfor
programmering?

- Skriv ner atminstone tva argument
- Ta med argumenten till utbildningen

1 3
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https://www.youtube.com/watch?v=d91xV0NJdhE

Forhands uppgift

~Fundera over varfor Nylitteracitet? Varfor
Nylitteracitet?




Dokumentera

e fOr att minnas
e verktyg for dig sjalv
e verktyg till foraldrar

FINLAND




ldag

e Nylitteracitet

e Beskrivningar -> ovning

e Handledningar -> Ovning
e Konkreta tips

e Appar och program
e Scratch inloggning




Malsattning med utbildningen

e Forstaelse for beskrivningarna om
programmering enligt Nylitteracitet

e Kannedom om handledningar och
resurser fOr programmering

e |déer och konkreta tips pa hur fa in
programmering i undervisningen eller
verksamheten




Programmering i laroplanen
ger ganska lite konkreta
verktyg...darfor Nylitteracitet

Programmeringen finns namnd i
laroplanen bland annat i

e Malen f6r matematiken
(programmering)

e Malen for sléjden (programmering,
robotik, automation)

e Malen for mangsidiga kompetenser
(K5, digital kompetens)




Nylitteracitet ~

uudetlukutaidot.fi/sv

e Medielaskunnighet
e Programmeringskunnande

e Digital kompetens

aoe.fi



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

Ovning 2
Vad handlar programmeringskunnande om, inte
om?

o Las s 4 i: Stigar for programmering:

oStigar for programmering
~ Skriv ner sanna och falska pastaenden

¥
&

- @Gors i Tricider

- Alla deltagare réstar sedan pa alternativ i
Tricider som de tror pa



https://mediataitokoulu.fi/programmering_lagstadier.pdf

Resultat till Avning 2

Vad handlar programmeringskunnande om? 14 days left

change deadline
Add a description

koppling till mangsidig kompetens
Vote

Add idea Share and Invite ~ Subscribe to updates
Programmeringskunnande forsvagar ett gott Add argument 0 [}
liv och ar passiverande for eleven
; | Ideas Pros and cons Votes
- ( Programmeringskunnande gér elevens Add argument
En av de mangsidiga kompetenserna, Add argument 0 sammarbetsférmaga snav och begransad 0
multilitteracitet och digital kompetens, har att
gora med programmeringskunnande.
Ar bundet till applikationer och redskap Add argument
Programmering hér bara till lirodmnet Add argument 0 0
matematik.
H
Programmering &r bundet till olika appar. Add argument
Programmeringskunnande har en stark Add argument 0 0
koppling till mangsidig kompetens
Programmeringskunnande &r en fardighet. Add argument
Elevefna lar sig programmeringskunnande i Add argument 0 En app &r bara ett av manga méjliga verktyg 0
olika &mnen att trdna med
Programmeringskunnande &r enbart bundet Add argument
Programmeringskunnande &r bundet till Add argument 0 till applikationer och redskap 0
appar.
Handlar endast om att koda. Add argument
Programmering handlar bara om att koda. Add argument 0 0
Programmeringskunnande &r en Add argument
Programmeringskunnande &r en Add argument 0 amneséverskridande fardighet. 0
medborgarfardighet
Man kan laraktig programmering i olika Add argument
Digital delaktighet Add argument 0 laroamnen. 0
Tanke- och samarbetsférdigheter &r en Add argument 0
Programmeringskunnande i skolan Add argument 0 vasentlig del av Programmeringskunnande
overskrider inga larodmnesgranser
Malfokuserad undervisning Add argument
Programmeringskunnande handlar bara om Add argument 0 0
att koda.
Programmeringskunnande forsvagar ett gott Add argument
Elevernas iakttagelser om den omgivande Add argument 0 liv och ar passiverande for eleven 0
varlden ar viktiga.
. En av de mangsidiga kompetenserna, Add argument 0
Programmeringskunnande handlar inte Add argument 0 multilitteracitet och digital kompetens, har att
enbart om att koda. g6ra med programmeringskunnande.
Vo(e
Programmering hor bara till Iaroamnet Add argument 0
matematik.
Programmeringskunnande har en stark Add argument 0
n

Eleverna lar sig programmeringskunnande i Add argument



Programmeringskunnande handlar
iInte bara om att koda, utan
mangsidiga tanke- och
samarbetsfardigheter ar ocksa en
vasentlig del av kompetensen.

Ter%ap

NYLITTERACITET



Programmeringskunnandet ar inte
bundet till applikationer eller
redskap.

Ter%ap

NYLITTERACITET



Praktiskt

e Lararrollen - Handledare
e Var aterlamna uppgifter?
e Individuellt / Par / grupp




Handledningens struktur

Datalogiskt
tankande

Goda kunskaper
i &rskurs 3-6

Logiskt té ochi

Eleven ordnar, jamfor och presenterar information med hjalp av begrepp och
symboler. Eleven uppfattar helheter och hittar och beskriver samband mellan
olika foreteelser samt forhallanden mellan orsak och verkan.

Problemldsning och modellering

Eleven anvander olika metoder och Isningsmodeller for att [6sa problem, och
provar ocksa pa att sjalv skapa dem. Eleven bedémer I6sningar med hjalp av
kriterier sdsom funktionsduglighet, lasbarhet eller effektivitet.

Begrepp och grundldggande strukturer inom programmering
Eleven utarbetar exakta och detaljerade instruktioner med hjalp av upprepnings-
och villkorsstrukturer. Eleven letar efter och tgérdar fel i instruktionerna.

Praktiska fardigheter

Eleven utarbetar och testar instruktioner utan apparater samt styr programmer-
bara apparaters funktion med hjélp av algoritmer. Eleven anvander en grafisk
programmeringsmiljé och kan skapa ett eget program i den.

Programmerade
miljder och
verksamhet i dem

Undexrsokande
arbete och
produktion

©)
6. Gissa vad

) . . . ) u - nn . o] .
l’;:E:gﬂir:izgailséer;ftzgén sig att strukturera information och att utvardera effektiviteten av . FO r Va rJ e O m rad e fl n n S
Gissa en person, ett foremal, en sak eller ett ord parvis. | tur och ordning fungerar den ena eleven . . . o . o
beskrivning for ak 1-2 och for ak

som gatman medan den andra eleven gissar. Gatmannen véljer en person, ett foremal, en sak eller
3 - 6

e For varje delomrade finns flera
« Ovningar fér ak 1-2 och fér ak 3-6

nen kan svara "ja" eller "nej" pa. Gissaren forsoker ta reda pa vilken person gadtmannen valt med s
fa fragor som majligt. Den hér typen av approximering och profilering syns i den digitala varlden
bland annat som sokmotorer och rekommendationssystem.

Tips!

Ovningen passar till exempel for att dva pa historiska personer och artbestamning.

-



xempel ur handledningen

23. Levande malningar

Eleverna lar sig att skapa fungerande program i en grafisk programmeringsmiljé. De lar sig kreativ
anvéandning av programmering. Kombinera fysisk konst och logik till ett digitalt verk. Bolla med

idéer och arbeta for att uppnd gemensamma mal. U I o0 I I
For den har aktiviteten behdver du applikationen Scratch eller en motsvarande grafisk pro- n e I S O a- n e

grammeringsmiljo.

Arbeta i par och producera konst pa papper pa det arbetssétt ni véljer. Den ena eleven gor en bak-

grund pa ett papper, och den andra gor en bild som ska animeras pa ett annat papper. Ta foton pa a I e e O C
verken och importera dem till datorn. Radera allt som &r dverlopps fran verket som ska animeras.
Lagg till bada bilderna i Scratch for att redigera, programmera och animera dem. Bakgrundsbilden

()
véljs som bakgrund i Scratch. Bilden som ska animeras anges som karaktar i Scratch och man gor
kopior pé dess klader. Redigera kopiorna sa att ni kan se karaktérens forandringar/rérelser. Till slut p I O u 1 O n

kan ni hélla en konstutstéllning och visa upp resultaten for resten av gruppen.

Tips!
Du kan flytta fjarilen genom att kicka pa bakgrunden och hélla ner musknappen i exempel har.

)S://scratch.mit.edu/projects/332532545/




Ovning 3
Bekanta dig med dvningar for din
grupp / klass

- Forbered dig att presentera dvningen i grupp

FINLAND




Ovning 4

olLas: Beskrivningar av programmeringskunnande |
tabell

~Skriv forst individuellt ner nyckelord fran en av
rubrikerna (x min). Kolla att ni har olika rubriker i

gruppen.
~Dela dina ord med gruppen

Vad ar: Datalogiskt tankande
Vad ar: Undersdkande arbete och produktion
Vad ar: Programmerade miljoer 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

Pa u Sgy m n a Sti k Loop / Upprepningsstruktur

Enkla kommandon, alltsa bruksanvisning

Upprepa (3) ganger:
Snurra pa axlarna bakifran fram

Upprepa (3) ganger: ‘

Snurra péa axlarna framifran bakar

Snurra pa axlarna bakifran framat

Snurra axlarna framifran bakat

Villkorssats

Ifall (hacken kanns spand):
Vand huvudet at hoger 6
Vand huvudet &t vanster < OD <ot
Upprepa SCHOOL

Toista kunnes (suu muodostaa hymyn): FINLAND
Nosta suupielia ylospain



Exempel pa flera program appar

eBee-bot

eBlue-bot

eKodable

e Cargo-bot

oA.L.E.X

e Tynker

eSphero Edu

eCode Spark Academy
eDaisy Dinosaur
ePyonkee



Datalogiskt

Exempel fran handledningen tankande

- Code.org - Spel och évningar med programmeringstema for alla aldrar. Kan anvandas
gratis pa datorer och mobilapparater.

Ovningar &k 1-2
Ovningar ak 3—4
Ovningar ak 56

- Lightbot Code Hour — Ett spel som stbder datalogiskt tdnkande. Gratis fér Android- och
iI0S-apparater.

- Scratchdr — En grafisk programmeringsmiljé for férskole- och nybdrjarundervisningen.
Gratis for Android- och iOS-apparater.

- Scratch — En grafisk programmeringsmiljo for barn och unga. Anvands i webblasaren.
Rekommenderas att anvandas pa en dator, men fungerar ocksa pa mobilapparater.


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

Oppna code.org


http://code.org

Skapa inloggning till Scratch

Det [Onar sig att skapa ett lararkonto, eftersom man med ett
lararkonto kan skapa och administrera elevers konton.

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



https://scratch.mit.edu/educators

Inloggning till Scratch

Du kan skapa ett lararkonto pa adressen https://scratch.mit.edu/educators/register. Nar du har skapat ditt lararkonto
far du ett meddelande till din e-post, dar du blir ombedd att bekrafta ditt Iararkonto. Det kan ta nagra dagar for ditt
konto att aktiveras.

N&r du har ett lararkonto i Scratch kan du skapa inloggningsuppgifter till flera elever samtidigt. Dessutom kan du
skapa klasser till ditt lararkonto, administrera dina elevers inloggningsuppgifter och moderera elevprojekt.

Instruktioner:

https://vimeo.com/670655781/d26e225340

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


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

VILKEN PROGRAMMERINGSMILIO?




Steg 1: Konkreta dvningar

» Ge/fol] enkla kommandon
- Robotlekar och spel

» Ge enkla kommandon at
robotar

Upprepa

Ganger

Ga ner pa huk

A

Hoppa I




Steg 2 :Grafisk programmering

o Steget fOre och mot textbaserad
programmering

e Ovningar for att forsta textbaserad
programmering

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

e Code.org



Steg 3:Textbaserad programmering

e Nar?
e Vad?



Vad gjorde vi idag?

e Forstaelse for beskrivningarna om
programmering enligt Nylitteracitet

e Kannedom om handledningar och
resurser fOr programmering

e |déer och konkreta tips pa hur fa in
programmering i undervisningen eller
verksamheten




Ovning 1
Titta pa filmen

oProgrammeringskunnande i grundskolan

~Fundera Over varfor
programmeringskunnande i
grundskolan? Varfor programmering?

- Skriv ner atminstone tva argument

1 3
&



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

FINLAND





