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Implementera Nylitteracitet och ibruktagandet av handledningarna
for programmeringskunnandet!




Denna arbete ar licensierat under en Creative Commons Attribution
ShareAlike 4.0 International License.
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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
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Titta pa filmen

oNylitteracitet | den digitala medievarlden

~Fundera over varfor Nylitteracitet?
~ Skriv ner atminstone tva argument ';
- Ta med argumenten till utbildningen



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

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




Nylitteracitet ~

uudetlukutaidot.fi/sv

e Medielaskunnighet
e Programmeringskunnande

e Digital kompetens



http://uudetlukutaidot.fi/sv

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




Ovning 2
Vad handlar programmeringskunnande om, inte
om?

o Las s 4 1. Stigar till programmeringskunnande

~ Skriv ner sanna och falska pastaenden
- GOors i Tricider

1 3
&

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



https://mediataitokoulu.fi/programmering_forskolan.pdf

Vad handlar programmeringskunnande om, inte
om?

Vad handlar programmering om? 14 days left

change deadline
3 de

Share and Invite = Subscribe to updates

Vad betyder programmeringskunnande? 14

Ideas Pros and cons Votes
Share and Invite  Subs Lapset tarvitsevat nita taitoja oppiakseen Add argument
laskemaan 0
Ideas Pros and cons Votes
Det handlar bara om att koda Add argument
Utvecklar tankefardigheter Add argument - 0
8 X, X,Xand5r
Programmering handlar endast om att koda Add argument 0
Mangsidiga tanke- och samarbetsfardigheter Add argument
7 X,Y,Xand4n e
Det ska vara en del av verksamheten Add argument 0
Att kunna agera i en digital varld Add argument m
7 X, X, Xand 4r
| vote | Den teknologiska varlden kan vara skrammande Add argument
for ett ltet barn 0
Programmeringskunnande &r inte kopplat till en Add argument
applikation. 6 XX Xand3r
Barnen bekantar sig med den digitala vérlden Add argument
genom att prova pa. 0
Okar forstaelsen for den digitala varlden och dess Add argument 6 s
mojligheter
X, X, Xand 3 r Avsikten ar att det ska vara en naturlig och Add argument
vardaglig del av fostran och undervisningen som 0
baserar sig pa barnens upplevelsevarld m
digital delaktighet Add argument
6 X, X,Xand 3r Programmering lar bam nya tankesatt Add argument
0
Fardigheter for att férsta den programmerade Add argument
varlden 5 XX, Xand 21 Teknologiska varlden ny och intresserad Add argument 0
=
o) i Add t
Félja instruktioner argumen 5 Alla har nytta av programmeringskunnande Add argument
X, X, Xand 2t 0
=
Utvecklar mangsidiga tanke- och Add argument
samarbetsfordighheter 5 X, X, Xand 2t A






Programmeringskunnande handlar
inte bara om att koda, | den har
kompetensen ingar mangsidiga
tankefardigheter, samt att man
férstar den digitala programmerade
varlden och kan agera i den, och att
man vet vad man kan astadkomma
genom programmering.

NYLITTERACITET
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Programmeringskunnandet ar inte
bundet till applikationer eller
redskap.

Ter%ap

NYLITTERACITET



Praktiskt

Din roll - Handledare
Barnet aktivt
UndersOkande arbete
Individuellt / Par / grupp




Handledningens struktur

Programmerade
miljder och
verksamhet i dem

' Undexrsokande
Datalogiskt arbete och

tankande produktion

God pedagogisk

God pedagogisk verksamhet verksamhet inom o For Varje Omréde flnnS beSkrlvnIng

inom smdbarnspedagogiken férskoleundervisningen

un ]
Logiskt ténkande och informati i e \ f r a I k V r k a I I l | I t
Lérmiljerna planeras sa att barnen i sina lekar kan va pa den typ av tinkande Barnen handleds i att klassificera, jamfora och ordna foreteelser enligt specifika

PR . P, d h lekfull h d -
som behdvs for programmering: klassificering, jamforelser och ordnande. Man grurtder Man testar oc ekfult . ¢ N struktu
N . . rer tillsammans med barnen, samt funderar Gver orsak och verkan. Tillsammans

observerar ocksa regelbundenheter och upprepningar tillsammans med barnen.

n [e] n
sétter man ord p& och férklarar de val som gjorts.
P sning och ¢ ;"g . . Problemlésning och modellering I I l o I I I S I I I a a rI l S e a O I e I I OC
Barnen uppmuntras att férundras éver och stélla frigor om fenomen och férete-

A M L " Barnen uppmuntras att utforska och strukturera fenomen i vardagen samt fun-
elser i miljon samt hitta svar och I3sningar p& dem. Man namnger och forklarar dera 6ver fragor kring dem. Man Gvar tillsammans med barnen pa att beskriva
fenomenen tillsammans. och férklara observationer samt soka och testa egna Iosningar.

e — inom forskoleundervisningen

Man Iar sig att folja instruktioner genom lek eller aktivitetsbaserade 6vningar. Man bekantar sig med begreppet algoritm genom att underscka olika slags
Instruktionerna kan vara kroppsliga, visuella, verbala eller ljudbaserade. instruktioner samt genom att ge och fdlja instruktioner. Man prévar pd att ge och
folja instruktioner genom lek.

Praktiska fardigheter ) L
Barnen handleds att sjélva tdnka ut och prova pa nya satt att agera och rora sig i Praktiska férdigheter

s [ o] ]
bekanta lekar och vardagliga situationer. Man bekantar sig med programmering genom att lekfullt prova pa. Man ger och .
! testar tillsammans instruktioner i olika former. | man av méjlighet testar man

ocks3 att ge med ndgon apparat eller

— flera Ovningar




Exempel ur handledningen

©
1. Sortera leksaker

Det ar latt att kombinera sysslor som utvecklar det datalogiska tankandet med sysslor och lekmiljoer i
vardagen. Nar man samlar ihop och organiserar leksaker och andra saker som anvands i den dagliga
verksamheten kan man Ova pa att klassificera och jamfora dem.

Planera tillsammans med barnen klart markerade och permanenta platser for gruppens leksaker
och andra saker som barnen anvander. Fundera tillsammans pa hur man kunde sortera leksakerna
eller hur det vore bra att organisera dem i lador och pa hyllor. Organisera leksakerna och markera
deras platser med bilder som passar ihop med sorteringsprincipen. Man kan skapa bilden med bar-
nen till exempel genom att fotografera.

Nar barnen sjalva fatt paverka sin lekmiljo och sorteringsinstruktionerna tycker de att det ar en rolig
syssla som upprepas i vardagen att plocka undan sakerna.

¢ For barn under tre ar och andra barn for vilka stabilitet och bekanta strukturer ar sarskilt viktiga
racker det att man Gvar pa och upprepar sorteringen: man hittar en egen plats for alla leksaker
och saker genom att sortera pa samma satt varje dag.

¢ Med storre barn kan man justera leksakernas sorteringsprincip och bilder med lampliga mel-
lanrum. Man kan hitta pa nya sorteringsprinciper med barnen eller ge barnen principerna som
fardiga sorteringsuppgifter. Sorteringsprinciperna kan vara till exempel storlek, form, farg, vikt,
lekens tema eller karaktar (byggnad, motion, butiklek, uteleksak o.s.v.) eller jamforelse av egens-
kaper (mjuk-hard, hogljudd-tyst, liten-stor o.s.v.).




Exempel ur handledningen

@)
8. Undersok former .

Att undersoka regelbundenheter i vérlden &r redan i sig viktigt inom férskoleundervisningen, men
det hjélper ocks3 att forsta datorers funktionsprincip. Nufértiden forséker en del av algoritmerna

till exempel kdnna igen fordon, trafikmérken och andra relevanta element i omgivningen for att 6ka
trafiksékerheten. Manniskan &r @nda skickligare an maskiner pa att forsta betydelser i omgivningen.
Man kan 6va pa klassificering, jamférelse och regelbundenheter genom att géra egna observationer
och undersoka vardagliga fenomen.

Bekanta er med former med hjalp av bilder eller foremal. Namnge de vanligaste formerna,
sasom fyrkant, triangel, cirkel och oval. Prata ocksa om rundhet, kantighet och antalet horn nar
ni jamfor former. Varje par kan "programmeras” att hitta s manga av en viss form som mojligt i
narmiljon. lakttagelserna som gjorts sparas som bilder. Visa upp bilderna och iakttagelserna for
resten av gruppen.

Fundera péa hur olika saker ser olika ut nar man tanker pa dem som helheter eller
bara ur den programmerade uppgiftens perspektiv. Till exempel en cirkel som
den "programmerade sokaren” hittade kan egentligen vara ett skruvhuvud
eller en morotsskiva.




Ovning 3
Bekanta dig med dvningar for din
grupp

- Forbered dig att presentera dvningen i grupp

> Valj olika uppagifter:

CODE®
SCH

OOLY
FINLAND




Aktivitet



o Las: Beskrivningar av programmeringskunnande |
tabell

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

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

~Vi samlar orden enligt rubrik | Padlet

[m] oo [m]

[=]

Vad ar: Datalogiskt tankande
Vad ar: Undersdkande arbete och produktion
Vad ar: Programmerade miljoer och verksamhet i dem

Ovning 4

https://bit.ly/3YZR|Ys




Resultat till ovning 3



Exempel pa flera program appar

e Bee-bot
e0Osmo

e Robotar, Cubo, robot att
koOra



VILKEN PROGRAMMERINGSMILIO?




Steg 1: Konkreta ovningar

» 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



Stadens program

o Vilka?



FOor att komma vidare efter
handledningen:

e Titta pa filmerna som berér din aldersgrupp
e GOr anteckningar

https://uudetlukutaidot.fi/sv/innehall-och-
publikationer/stigar-till-
programmeringskunnande-videoutbildning/



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




Tack!






