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Tipsbanken — Programmering arskurs 1-2

Programmering i arskurs 1-2: g

» Eleverna lar sig att ge entydiga kommandon fran en person till en annan. Programmering ar att ge en dator kommandon, och detta
utgor grunden for elevernas forstaelse.

» De far lara sig att exakta instruktioner ger exakta resultat, och att inexakta instruktioner ger inexakta resultat.

» Det gar att 6va pa instruktioner genom lekar och spel, med eller utan dator. (Bild 1.)

Digital kompetens LP

» Eleverna ska fa och dela med sig av erfarenheter av att arbeta med digital media och av att programmera pa ett for aldern
lampligt satt (LP 2016: 101).

Centralt innehall som anknyter till malen for matematik i arskurs 1-2

» Eleverna far kunskap om programmeringens grunder genom att skapa stegvisa instruktioner som ocksa testas (LP 2016: 130).

Tips och lankar:
Lekar som utvecklar programmatiskt tankande:
https://drive.google.com/file/d/1NXLvpziglneHtmg7owfmGUtpojUgiWpg/view
Webbplatsen Code.org: https://studio.code.org/courses
Appen Scratch Junior (iPad/Android): https://www.youtube.com/watch?v=aj6YWOF-2cM
Robotik:
* T.ex.roboten Bee-Bot — programmeras med pilkommandon. Presentationsvideo:
https://www.youtube.com/watch?time continue=4&v=Y6hhSNXXUOA
Robotbollen Sphero SPRK+ — programmeras genom att du ritar. Exempel:

https://www.youtube.com/watch?time continue=77&v=ldjdVF97uVo Bild 2. Code.org -
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Tipsbanken — Programmering arskurs 3—6

Programmering i arskurs 3-6:

» Niborjar fordjupa eri ett arbetssatt som ligger ndrmare programmering. Ni anvdander dnnu inte nagot egentligt programmeringssprak, utan en
visuell programmeringsmiljo dar eleverna jobbar med hjalp av datormusen, inte nédvandigtvis genom att skriva.
» Eleverna kan 6va pa programmering genom att dra eller flytta element, skapa serier av element och visuella kommandon och ta del av till exempel

repetitioner som skapas med kommandon.

Digital kompetens (K5)

|6sningar (LP 2016: 157).

» lundervisningen ska eleverna fa bekanta sig med programmering for att lara sig att tekniska funktioner beror pa manskliga

Centralt innehall som anknyter till malen for matematik i arskurs 3—6

» Eleverna planerar och utarbetar datorprogram i en visuell programmeringsmiljé (LP 2016: 236).

Centralt innehadll som anknyter till malen for slojd i arskurs 3—-6

» Eleverna 6var programmering av olika funktioner, t.ex. med hjalp av robotteknik och automation (LP 2016: 271).

LP

Tips och lankar:

» Webbplatsen Code.org: https://studio.code.org/courses

» Programmeringsmiljon Scratch: https://scratch.mit.edu/ Videohandledningar:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLEPhdRNnAKPvso9B5wAuUMZ9N egbrkyVs

> Robotteknik och automation:

Robotar och andra programmerbara verktyg har vanligen egna programsprak, men fungerar enligt samma principer.
Lego Mindstorms: https://www.lego.com/fi-fi/mindstorms

ROBBO: https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/keos-2017/robbo

Sphero SPRK+: https://www.sphero.com/education/

Pro-Bot: https://www.youtube.com/watch?v=bGSf9vA7Dlo

3D-utskrift: http://www.edu.fi/tvt opetuksessa/3d tulostaminen
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Tipsbanken — Programmering arskurs 7-9

Programmering i arskurs 7-9:
» Ni borjar introducera ett riktigt programmeringssprak.

> Syftet ar att eleverna ska forsta det grundlaggande om spraket och kunna tolka programkod — “dar tar programmet in en siffra,

dar gor den nagot med siffran och sa vidare.”

» Eleverna kan till en borjan 6va pa god programmeringspraxis och algoritmiskt tankande i en grafisk programmeringsmiljo utan

att lara sig riktiga programmeringsspraks syntax.

Digital kompetens (K5)

» Eleverna ska 6va sig att programmera som en del av studierna i olika larodmnen (LP 2016: 284).
Centralt innehall som anknyter till malen fér matematik i arskurs 7-9

» De programmerar och tranar samtidigt god programmeringspraxis (LP 2016: 376).

» Bedomning: Eleven kan tillampa principerna for algoritmiskt tdnkande och kan producera enkla program (LP 2016: 380).

Centralt innehall som anknyter till malen for slojd i arskurs 7-9

» |slojdundervisningen anvands och tillampas inbyggda system, d.v.s. programmering, for planering och framstallning av produkter (LP 2016: 431).

LP

Tips och lankar:

» Programmeringsmiljon Scratch: https://scratch.mit.edu/ Videohandledningar:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLEPhdRNnAKPvso9B5wAuUMZ9N egbrkyVs

» Spelmotorn Construct2 (eller 3): https://www.scirra.com/tutorials/37/beginners-
guide-to-construct-2/fi

» Robotteknik och automation:
e Robotar och andra programmerbara verktyg har vanligen egna programsprak, men fungerar enligt samma
principer.
Lego Mindstorms: https://www.lego.com/fi-fi/mindstorms
ROBBO: https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/keos-2017/robbo
Sphero SPRK+: https://www.sphero.com/education/
3D-utskrift: http://www.edu.fi/tvt opetuksessa/3d tulostaminen

Bild 4. Construct2.
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Tipsbanken — Programmering arskurs 7-9

Det ar betydligt enklare och mer uppmuntrande for eleverna att 6va pa riktiga programmeringssprak nar de kanner till
programmeringsprinciperna och har utvecklat sitt algoritmiska tankande. Lampliga programmeringsprojekt for elever i
arskurs 7-9 ar enkla textbaserade spel och program. Det finns hundratals programmeringssprak som lampar sig for
undervisningen, men de fungerar enligt samma principer.

Ett populart sprak for nyborjare inom programmering ar Python: https://linkki.github.io/python2017/

#0h] _ma, ]Dka laskee kayttdjan keskinopeuden.

£ print ('Nyt lasketaan mikd oli sinun keskinopeutesi.')

3 matka = 1nput{ uinka pitkd matka oli kilometreissd?')

4 matkan pltuus = float{matka}

5 aika = input ('Kuinka monta tuntia siihen meniz?')

(5 kaytetty_alk =) float{alka}

7 print ('Keskinopeutesi oli ' + str(matkan pituus/kaytetty aika) + ' km/h')
B input{'Paina ENTER poistuaksesi')

Bild 5. Exempel pa det enkla programmet Python.
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Tipsbanken — Spel i undervisningen och i olika laroamnen

Med hjalp av spel gar det att pa ett mangsidigt och kreativt satt kombinera olika larodmnen kring ett och samma projekt. Ett
spelprojekt kan variera i omfattning och paga i allt fran en dag till hela lasaret. Spelet kan beroende pa innehallet kombinera vilka
larodmnen som helst. Har presenteras idéer pa hur spelutvecklingsfardigheter och delomraden kan anknytas till lektioner i olika
laroamnen.
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Bild 6. Scratch — koordinatsystem
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Bild 7. Construct2

Matematik och fysik

Det kravs matematiska kunskaper for att

faststalla spelfigurernas placering och

rorelsebanor pa spelplanen, t.ex.

» Koordinatsystem och grader (Bild xx)

» Figurerna placeras ut pa spelplanen med
x- och y-koordinater och deras
rorelsebanor faststalls bland annat med
hjalp av grader

De faktorer som faststaller spelfigurernas

rorelser kraver forstaelse for fysikaliska

fenomen

» Tyngdkraft, friktion, hastighet osv.

» Olika fysiska egenskaper kan faststéllas
for spelfigurerna, som tathet, elasticitet
osv. (Bild xx)

Modersmal, realdmnen och 6vriga sprak

Eleverna kan skriva bakgrundshistorien och

manuskriptet till spelet pa en lektion i

modersmal

» Bakgrundshistorien &r en bra
inspirationskalla nar spelet planeras

» Manuskriptet ar en viktig del av planeringen
av spelet

Spel som innehaller en berattelse, kunskapsspel,

skicklighetsspel o.d. kan anknyta till vilket

realdmne som helst

» Napoleon och 1800-talet, manniskans
biologi, kemiska reaktioner osv.

Dialoger, instruktioner, fragor o.d. i spelet kan
vara pa olika sprak.

Voimalassa on akku, jossa
on varastoitunesna

Bild 9. Scratch — Igenkanningsspel

=y
t ’ LUMA-CENTER OSTERBOTTEN
A4




Tipsbanken — Spel i undervisningen och i olika laroamn

Bildkonst Musik

Bakgrund och figurer i spelet Ljudeffekter och bakgrundsmusik i spelet

» Rita for hand och/eller fotografera » Spelain och producera sjalv

Sumopaint ar ett avgiftsfritt bildbehandlingsprogram som fungerar med Audacity ar ett avgiftsfritt

webblasare (Bild 10.) https://www.sumopaint.com/home/ ljudbehandlingsprogram (Windows/Mac/Linux)

http://www.audacityteam.org/

» Rita pa dator

Paint.Net, Scratch e.d. » Anvanda fardiga ljudeffekter som finns
Piskel ar en app som fungerar med webblasare och som kan anvandas for att t.ex. i biblioteket i Scratch eller pa webbplatsen
rita pixelfigurer (Bild 11.) http://www.piskelapp.com/ Sounddogs.com https://www.sounddogs.com/

» Anvanda fardiga figurer som finns t.ex.
i biblioteket i Scratch eller
pa webbplatsen OpenGameArt.org https://opengameart.org/
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Bild 12. Ljudbibliotek i Scratch
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Tipsbanken — Skeden under spelprojektet

Genomforandet av spelprojektet kan struktureras med hjalp av féljande skeden:

o Genomf Presen
Hantera Forbereda Planera 5
rogrammeringsmiljon spelet spelet ora tera
i spelet spelet

Hantera programmeringsmiljon

» Eleverna ska 6va pa att anvanda programmeringsmiljon innan spelprojektet inleds. Har disponeras tiden utifran elevernas
kunskapsniva och lararens uppskattning. Under dvningen kan ni till exempel ga igenom grunderna i
programmeringsplattformen och koda exempelspel med olika spellogik.

» Om eleverna inte har anvant programmeringsprogrammet tidigare kan ni anvanda t.ex. 3 x 90 min. (Scratch och Construct2).

Forbereda spelet

Under forberedelserna av spelprojektet faststélls projektets pedagogiska mal i fraga om bade innehallet och programmeringen.
Under forberedelserna ska ni fundera pa

» Vilken typ av uppgiftstilldelning har spelprojektet?

» Vilka ar ramarna for spelet? Vad kravs av spelet?
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Tipsbanken — Skeden under spelprojektet

-5 Genomf Presen
Hantera Forbereda Planera .
rogrammeringsmiljon spelet spelet ora tera
" spelet spelet

Planera spelet
"God planering ar halva jobbet!” Fore kodningen av spelet ska "handlingen” i spelet finslipas.

» Inspiration: Fore planeringen ar det bra att fa fart pa elevernas fantasi. Detta kan ske t.ex. med hjalp av speldemor eller
spelidéer.

» Bakgrundshistoria: Bakgrundshistorien framjar och inspirerar planeringen av spelet.

» Tankekarta: Det ar bra att samla spontana idéer pa ett papper. Bland alla idéer ska ni sedan vilja ut de basta (och mest
realistiska) och fokusera projektet till dem.

» Utformning genom att rita: Eleverna kan utforma bakgrunden och figurerna i spelet och spelets forlopp genom att rita t.ex.
med hjadlp av en serie.

» Manuskript: Manuskriptet till spelet fungerar som en bra extra 6vning och framjar spelutvecklingen.
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Tipsbanken — Skeden under spelprojektet

o Genomf Presen
Hantera Forbereda Planera 5
rogrammeringsmiljon spelet spelet ora tera
i spelet spelet

Genomfora spelet

» Hantera innehdllet: Innehallet i spelet kan anknyta till flera olika @mnen och darfor dven krava mycket tid. Eleverna kan
fordjupa sig i de amnen som behandlas i spelet bade under planerings- och genomférandeskedet.

» Skapa och programmera spelmekaniken: spel kan ha en mycket enkel eller en mycket invecklad mekanik. Styrningen av
spellogiken ska 6vervagas med beaktande av elevernas kunskapsniva och den disponibla tiden.

» Spelets design: For att redigera spelets design kan eleverna anvanda sig av fardiga figurer eller skapa figurer sjalva till
exempel pa en lektion i informationsteknik eller bildkonst.

» Ljud i spelet: Eleverna kan skapa ljud i spelet med hjalp av fardiga ljudeffekter. Att skapa egna ljud kan ocksa inga i en lektion i
till exempel informationsteknik eller musik.

Presentera spelet

» Presentationen av spelet ar en viktig och motiverande del av spelprojektet. Det kan vara ett separat programnummer till
exempel pa ett evenemang for klassen eller hela skolan.
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