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Analog programmering

there is not . tomy
a wall right

is ¢
IF < dice rol -4

Anna Wulff

DigiPep — digitalt sjalvfortroende inom
smabarnspedagogik

modul 1 2019




65 % av dagens barn kommer
att jobba med yrken som inte
existerar idag

(World Economic Forum, Future of jobs and skills)

Copyright © 2018 Centret for livslangt ldrande vid Abo
Akademi och yrkeshdgskolan Novia, All rights reserved.




Viktiga férmﬁgor idag. .

LinkedIN: World Economic Forum, Future of jobs and skills:
kreativitet komplex probleml6sning
) ' V. kritiskt tankande
overtalningsformaga kreativitet
samarbetsformaga ledarformagor
anpassningsbarhet samarbetsformaga
tidshantering emotionell intelligens
beslutsformaga
serviceminded
forhandlingstormaga
kognitiv tlexibilitet
https://learning.linkedin.com/blog/top-skills/the-skills-companies-need-most-in- https://www.weforum.org/agenda/2016/01/the-10-skills-you-need-to-thrive-in-the-fourth-industrial-revolution/

2019--and-how-to-learn-them

\ 1V



https://learning.linkedin.com/blog/top-skills/the-skills-companies-need-most-in-2019--and-how-to-learn-them
https://www.weforum.org/agenda/2016/01/the-10-skills-you-need-to-thrive-in-the-fourth-industrial-revolution/

Manniska — maskin?

Copyright © 2018 Centret for livslangt ldrande vid Abo
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Varfor programmering?

Forsta hur varlden ar konstruerad, hur tekniska och digitala l6sningar
utvecklas av manniskor (oftast genom programmering).

Malet ar en digitalt kompetent befolkning som dven kan paverka den
tekniska utvecklingen.

Demokratifraga — digitalt utanforskap kan vara en ny form av
analfabetism...

Programmering tros starka elevernas logiska formaga och utveckla
det algoritmiska tankandet.

Programmering ar ett modernt och digitalt verktyg for kreativ
problemldsning.

Programmering i skolan ar inte ett forskningsbaserat beslut.

Copyright © 2018 Centret for livslangt ldrande vid Abo
Akademi och yrkeshogskolan Novia, All rights reserved.



Att programmera eller bli programmerad?

Producent — konsument?




Datalogiskt tankande

Ursprungligt begrepp: Computational Thinking (Papert 1996, Wing, 2006)

En fritt oversatt svensk definition av datavetaren Fredrik Heintz

"Datalogiskt tankande ar ett samlingsbegrepp for formagor, fardigheter
och forhallningssatt for att beskriva, analysera och losa problem med

tekniker fran datavetenskapen sa att datorer kan hjéilpa till. Grunden ar att

skapa program och algoritmer med detaljerade steg—fér—steg instruktioner

bestaende av sekvenser, alternativ, repetitioner och abstraktioner. Viktiga
tekniker for att skapa dessa program ar att bryta ner problem i mindre

delar samt att hitta monster och skapa abstraktioner utifran dessa.”




Datalogiskt tankande

data + logik + tankande




PROGRAMMERING
| GRUNDSKOLAN

VI BEKANTAR
OSS MED
PROGRAMMERING
GENOM LEK
OCH SPEI.

UTVECKLA'
D‘Y‘LOGlSK’
TANKANDE

https://www.innokas.fi/wp-
content/uploads/2018/04/Innokas ohjelmointi-

juliste web SV-2.pdf



https://www.innokas.fi/wp-content/uploads/2018/04/Innokas_ohjelmointi-juliste__web__SV-2.pdf

Vad ar programmering (Annas tolkning)

tanka logiskt bryta ner problem i skapa stegvisa, noggranna
mindre delar instruktioner

uppfatta upprepningar
och monster samt skapa
regler

uppfatta och anvanda uppfatta
symbolsprak riktningar

forsta begreppen sekvens,
vara uthallig — forsok villkor och upprepning
och misstag soka fel, ta bort
onddigheter o.s.v.

kunna samarbeta




Diskussion:

Jobbar ni med programmering i er verksamhet?




Algoritm

En algoritm ar en systematisk procedur for hur man genom att begréinsa antal steg
utfor en beréikning eller loser ett problem. Nﬁgot forenklat kan man saga att en
algoritm ar ett exakt recept for hur man loser ett valdefinierat problem.

For att automatisera en algoritm sa kan man skapa ett program som utfor
algoritmen. Denna skapandeprocess kallas for att programmera.

=

.- o




Skapa gemensamma algoritmer i verksamheten:

Weat your hanck

Cry with paper towed Apply solation and «rub
for at loast 15 soconds

Sarub back of hanck,
wWrkts, between Singers
and under ingemads

Tum off water kever
Aning your elbows

Ringe your hanck




Sekvens

Steg for steg instruktioner
- exakta, fullstandiga och i
ratt ordningsfoljd

Satt dig pa stolen!

1. Dra ut stolen fran bordet.

2. Stall dig mellan stolen och bordet.
3. Satt dig pa stolen.

4. Dra in stolen mot bordet.

1. Dra ut stolen fran bordet 50 cm.
2. Stall dig mellan stolen och bordet.
3. Satt dig pa stolen med rumpan pa
stolens kvadratiska yta.

4. Dra in stolen mot bordet, tills din
mage ror i bordsytan.



[¢}

Exempel pa up gifter som roboten kan utfora:

r OJ

* Rita en rektangel eller annan enkel form pa vita tavlan

Skaka hand med en bestamd deltagare

* Rora sig genom rummet och satta sig pa en bestamd stol eller
oppna dorren

* Bre smor péi en smérgéis

https://www.youtube.com/watch?time continue=122&v=U3TsVz plfd



https://www.youtube.com/watch?time_continue=122&v=U3TsVz_pJf4

Tre instruktionstyper:

* Sekvens

* jtur och ordning | > | > | >

* {Orst — sen — sist

* Alternativ (if-sats)
* valméjlighet :>
°* om...sa...

o Repetition

* repeteras, om och om igen

¢ upprepa




Danspro grammering



https://www.skelleftea.se/Skol%20och%20kulturkontoret/Innehallssidor/Bifogat/F-3%20Dansprogrammering%20och%20Lightbot%20Skelleftea%20kommun.pdf

Disco inferno/ The Trammps

begreppen
sekvens, villkor
och upprepning




Mot visuell programmeringsmilj O - blockprogrammering. .




Programmering i praktiken

]f / Vad ar programmerat?

L

<0

- En ny programmerad uppfinning?

)—_ 2 X "\
e &

3 Nagon verksamhet som ar
JZ 100 % oberoende av teknik?




Uppfatta upprepningar och monster samt skapa regler




Bygg lika — rita lika

- med hjalp av noggranna, stegvisa instruktioner

* Vilj vem i paret/ gruppen som bygger/ ritar en modell.

e Satt er med ryggarna mot den som bygger/ ritar sa att ni
inte kan se modellen.

* Den som har byggt/ ritat forsoker rita sa lika som méjligt
med hjéilp av de noggranna instruktioner den som

byggt/ ritat ger.




Ge noggranna, exakta instruktioner i ratt ordning

N
3 \_\';:

tertttrtat

Skapa en algoritm




Datalogiskt tankande via barnlitteratur

HEJU‘Y

DAT‘RERNAS

Z

Inspiration och handledning: http://hejruby.se/

Lararhandledning: https://www.skelleftea.se/Skol%200ch%20kulturkontoret/Innehallssidor/Bifogat/F-

3%20Hej%20Ruby%20Skelleftea%20kommun.pdf

\ 1V



http://hejruby.se/
https://www.skelleftea.se/Skol och kulturkontoret/Innehallssidor/Bifogat/F-3 Hej Ruby Skelleftea kommun.pdf

W
Flodesschema - COCIC S,

gy e

------

Programmering i forskolan, Karin Sénneras, 2017




Robotlek — programmera varandra
- stegvisa instruktioner m.h.a. koder

Studera de koder som finns utsatta vid stationen.

Valj ut ett rutmonster pa golvet som ni anvander.

Den ena i paret gémmer en skatt i rummet.

Samma personer skriver ut koden pa en post-it lapp for att hitta
till skatten.

Den andra personen forsoker hitta skatten med hjalp av koden

Kommandokort:
https://www.kodboken.se/media/2288424/robotkompis-kommandokort-med-
o-versikt.pdf

http://www.scratchijr.org/pdfs/blocks.pdf



https://www.kodboken.se/media/2288424/robotkompis-kommandokort-med-o-versikt.pdf
https://www.kodboken.se/media/2288424/robotkompis-kommandokort-med-o-versikt.pdf
http://www.scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf

Skattjakt — med hjalp av koder

* Placera ut konerna i ett monster pa
t.ex. 4 x 4.

Valjuteni gruppen som gommer
skatten under en kon.

* Samma person léigger ut koderna sa

att gruppen kan hjalpa

mjukisdjuret att hitta skatten.

* Gruppen forsoker hitta skatten.




Bee-bot och Blue-bot

Testa forst de enskilda funktioner som roboten har. Hur langt steg (cm) tar
roboten framat och bakat? Hur lénge pausar roboten?

* Programmera roboten att skapa en kvadrat. Skriv upp sekvensen kommandon.

Tillverka en labyrint pa golvet med hjalp av t.ex.byggstavar eller tiobasmaterial

Programmera roboten att kora genom labyrinten. Skriv upp sekvensen kommandon innan.




Boktips:

Programmering

i forskolan

Jtveckia digita
o petens




Lénktips :

Kodboken, omfattande material med lektionstorslag: https://www.kodboken.se/

Analog programmering:
https:/ /www.skelleftea.se/Skol%200ch%20kulturkontoret/Innehallssidor/ Blfogat/ Unplu

gged%2 Oprogrammermg%20201 89620Skelleftea®20kommun. pdf
Hej Ruby — Linda Liukas: http:// he]ruby.se/

Kodboken, lekar och 6vningar: https://www.kodboken.se/start/kom-igang/lekar-och-
ovningar

Vetenskapens hus:
https://www.vetenskapenshus.se/sites/default/files/Instruktioner%?20Lapp-
programmering 0. pdf

Gratis i skolan — komma 1géing med programmering:
https: // gratisiskolan.se / blog/ item/kom igang med programmering/



https://www.kodboken.se/
https://www.skelleftea.se/Skol%20och%20kulturkontoret/Innehallssidor/Bifogat/Unplugged%20programmering%202018%20Skelleftea%20kommun.pdf
http://hejruby.se/
https://www.kodboken.se/start/kom-igang/lekar-och-ovningar
https://www.vetenskapenshus.se/sites/default/files/Instruktioner%20Lapp-programmering_0.pdf
https://gratisiskolan.se/blog/item/kom_igang_med_programmering/

