Programmering vid Vasa ovningsskola

Enligt laroplanen for grundskolan fran 2016 ar programmering en del av de fardigheter som lars ut i grundskolan.
Programmering innebar att ge instruktioner till en dator eller motsvarande apparatur. Att programmera kan innefatta att man
analyserar ett problem, utvarderar och planerar [6sningar, skriver programmeringskoder, testar en programmerad applikation
och korrigerar fel. Programmering ar datalogiskt tankande i praktiken. Det kan handla om att beratta en berattelse med hjalp av
en animation, visualisera ett matematiskt problem eller skapa ett undervisningsspel. (Utbildningsstyrelsen, 2020)

Syftet med programmeringsundervisningen ar sarskilt att utveckla problemlésningsformaga och logiskt tankande, stoda
utvecklingen av formagan att forsta och analysera delar, samt utveckling av sociala fardigheter. Programmering passar utmarkt
for par- och gruppovningar och som en integrerad del av andra amnen.

Planen utgor en larstig for att visa pa en progression i elevers programmeringskunskaper. Planen ar indelad i fyra

arskurshelheter (ak 1-2, 3—4, 5—6 och 7-9). Malen for respektive arskurshelhet ar indelade i tre kolumner: Datalogiskt
tankande, Undersdkande arbete och produktion samt Programmerade miljoer och verksamhet i dem.
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Ak 1—2

Ak 3—4

Ak5—6

Ak 7—9

Eleven kan ordna och jamféra
olika saker utgaende fran olika
villkor och ménster. Eleven kan
motivera sina observationer med
hjalp av begrepp och konkreta
verktyg

Eleven kan dela in problem som
anknyter till vardagsfenomen i
mindre delar. Eleven kan testa
olika Igsningar for att I6sa
problem. Eleven kan beratta om
hur hen ténkt.

Eleven kan folja och skapa
stegvisa instruktioner som ocksa
testas.

Eleven kan utarbeta lekfulla
instruktioner, med vilka hen styr
en annan elev, en programmerbar
apparat eller en enskild gestalt i
en applikation.

Eleven kan ordna, jamftra och
presentera information med hjalp
av begrepp och symboler.

Eleven anvénder olika metoder
och l6sningsmodeller for att 16sa
problem, och provar ocksa pa att
sjalv skapa egna losningar.

Eleven utarbetar exakta och
detaljerade instruktioner med
hjélp av upprepnings- och
villkorsstrukturer. Eleven letar
efter och &tgardar fel i
instruktionerna.

Eleven anvénder en grafisk
programmeringsmiljo och kan
skapa ett eget program i den.

Eleven uppfattar helheter och
hittar och beskriver samband
mellan olika foreteelser samt
forhallanden mellan orsak och
verkan.

Eleven beddmer I6sningar

med hjalp av kriterier sdsom
funktionsduglighet, lasbarheteller
effektivitet.

Eleven kan leta efter och atgarda
fel i programmet.

Eleven kan att anvénda sig av
upprepningssatser och
villkorssatser en grafisk
programmeringsmiljo i syftet att

styra en robot med olika sensorer.

Eleven kan analysera problem
och bedéma mojliga

l6sningar samt kan visualisera pro
blem och lésningar med hjélp av
generaliseringar och diagram.

Eleven forstar betydelsen av en
algoritm och kan planera ett
program dar man pé ett
andamalsenligt satt anvander
grundlaggande
programmeringsstrukturer, sasom
sekventiella, upprepade och
villkorliga funktioner.

Eleven kan grunderna i ett
textbaserat programmeringssprak
och kan tolka programkoder som
gjorts med det.
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Eleven l4r sig att samarbeta i en
grupp och ha olika roller i ett
grupparbete. Eleven kan framfora
sina egna idéer, lyssna pa andra
elevers idéer och testa olika
I6sningar tillsammans med andra.

Eleven kan under handledning
skapa en digital produkt som
innehaller beréttelser eller spel
med hjalp av animation eller
enkel programmering.

Eleven behandlar innehdll i olika
larodmnen genom att lekfullt och
experimentellt anvanda

verksamhetsmodeller och verktyg
som anknyter till programmering.

Eleven forstar att ett fenomen kan
betraktas fran olika perspektiv
och kan beakta andras

perspektiv i ett

gemensamt programmeringsproje
kt.

Eleven ser hur animationer och
spel har drag av programmering,
och provar pa att skapa spel i
olika animations- eller
programmeringsplattformar.

Eleven kan nyttja arbetssétt och -
redskap som anknyter till
programmering for kreativt
uttryck och egen produktion.

Eleven kan samarbeta och arbeta
uthalligt for att uppna det
gemensamma malet i ett
programmeringsprojekt.

Eleven kan anvénda egna
observationer, matningar och
sensorer i sina produkter och
kombinerar dem med
automatisering och robotik.

Eleven forédlar befintliga
I6sningar och Gvar paé iterativt
arbete, det vill sdga att ta fram
idéer, gora, testa och
vidareutveckla flera ganger om.

Eleven anvénder arbetssétt och -
redskap som anknyter till
programmering for att undersoka
och forklara olika fenomen i olika
laroamnen och
mangvetenskapliga larprojekt.

Eleven forstar olika roller i en
grupp och deltar aktivt i
programmeringsprojekt.

Eleven kan lasa, kommentera,
tolka, testa, planera och
programmera sma program eller
simuleringar som lgser ett
problem i ett larodmne eller i det
verkliga livet.

Eleven kan konstruera en enkel
apparat som styrs av en
mikrokontroller och som utnyttjar
olika sensorer och
automatisering.

Eleven kan anvanda algoritmiskt
tdnkande och programmering i
problemldsning och
undersdkningar inom olika
larodmnen och projekt.
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Programmerade
miljoer och
verksamhet i dem

Eleven observerar datateknik i
sin egen upplevelsevérld och
bekantar sig med robotik.

Eleven funderar pa hurdan
information om hens eget
agerande som samlas in och
sparas i digitala miljder. Eleven
kan ge dtminstone ett exempel pa
vad den insamlade personliga
informationen kan anvandas till.

Eleven observerar narvaron av
programmering och robotik i det
omgivande samhéllet.

Eleven kan ge exempel pa riktat
digitalt innehall och hur det
riktas. Eleven funderar pa sitt eget
agerande i digitala miljéer och
vilken information man sjélv
delar pa internet.

Eleven kan beréatta om olika satt
att anvanda tekniska
tilldmpningar och om

deras funktionsprinciper samt
beskriva deras betydelse i sitt eget
liv.

Eleven kan ge exempel pa riktat
digitalt innehall och hur det
riktas. Eleven funderar pa sitt eget
agerande i digitala miljéer och
vilken information man sjélv
delar p internet.

Eleven ké&nner till
funktionslogiken for
algoritmer, automatisering och
robotik samt tillimpningen av
dem inom olika omréaden i livet.

Eleven kan reflektera 6ver den
programmerade teknikens
mojligheter, risker och etiska
perspektiv.
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