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Mjuka varden
Pedagogiska verktyg
Unikum, synliggdra undervisningen
Programmering

Internationel
Lektionsu

a utbyten

oplagg

Framtidsverkstad



Hitta ratt i en progression som utmanar, motiverar
och foljer en rod trad.

Forskola NS EEE) BN Gymnasiet

Vilka verktyg?
Hur anvander vi verktygen?
Vilka forkunskaper har eleverna?

Allt forandras standigt, hur anpassar
Vi 0ss?

Innehall?



Amnesovergripande

Intern och extern utbildning
Lara tillsammans
Inspirationstillfallen
Forslag till lektionsupplagg



"Undervisningen i amnet matematik ska syfta till att eleverna utvecklar kunskaper om matematik
och matematikens anvandning i vardagen och inom olika amnesomraden”

"Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar intresse for matematik och tilltro till sin
formaga att anvanda matematik i olika sammanhang”

”Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar kunskaper for att kunna formulera och 16sa
problem samt reflektera dver och vardera valda strategier, metoder, modeller och resultat”

Ler 11

"Vidare ska eleverna genom undervisningen ges mojligheter att utveckla kunskaper i att anvanda
digital teknik for att kunna undersdka problemstallningar....”



Forskolor och fritidshem
F-3, 4-6 och 7-9

Syfte
Mal
Exempel
Mojliga verktyg



F-3
Syfte

Fa och dela erfarenheter av att arbeta med digitala hjalpmedel och
programmering anpassat for sin alder

Enkel programmering genom att planera sekvenser av
forflyttningar som ocksa genomfors praktiskt



F-3
Mal
Fa en forstaelse for att programmering handlar om sekvenser av
forflyttningar som ocksa genomfors praktiskt

Stegen kommer i den ordning de skrivs/byggs
Det finns sekvenser som visar om riktning ska vara hoger eller vanster
Sekvenser kan repeteras
Sekvenser av steg maste planeras och provas



F-3
Exempel

Med hjalp av programmering kunna rita enkla geometriska figurer
sasom kvadrat, rektangel och triangel

Ldsa enkla labyrintproblem genom att tex programmera en robot for att
ta sig igenom labyrinten



F-3
Mojliga verktyg

Unplugged
BeeBot/BlueBot
Dash & Dot
LightBot
A.L.E.X.

Scratch Jr
Scratch



4-6
Syfte

Fa forstaelse for att det ar manniskors beslut som
avgor hur digitala verktyg och digital teknik styrs

Planera och implementera program i digitala miljéer

Arbeta konkret med att styra tex en robot genom programmering



4-6
Mal
Forsta baskunskaper i hur man programmerar
» Stegen kommer i den ordning de skrivs/byggs
» Sekvenser som visar om riktning
» Sekvenser kan repeteras
Genom att kombinera dessa steg kan man bygga program vilka kan

anvandas for manga olika syften och sammanhang
Program behover testas, debugging



4-6
Exempel

Rita olika slags figurer
Losa olika typer av labyrinter

Problemldsning

Skapa med hjalp av programmering



4-6
Mojliga verktyg

Scratch
Lego Mindstorm
Dash & Dot
Ollie
Kojo
Micro Bit
3D-printer



/-9

Syfte

Programmering appliceras i ett sammanhang av varierande amnen

Utveckla ett algoritmiskt tankande och applicera det
| problemldsning inom matematik

Principerna for ett algoritmiskt tankande
Programmera enkla program

Genomfora utvecklande programmeringsoévningar



7-9
Mal

Grundlaggande kunskaper i hur man bygger program

Forsta steg, villkor, handelser och loopar
Forsta hur man anvander, och varfor, villkor, handelser och loopar
Forsta villkorliga och ovillkorliga loopar

Forsta funktioner, subprogram och processer for att kunna
bygga mer komplexa och abstrakta handelser
Planera, bygga och testa program
Kvalité i program ar viktigt



7-9
Exempel

Rita komplexa bilder

L6sa matematiska och fysiska problem



7-9
Mojliga verktyg

Ollie
Scratch
Python

Kojo

Micro Bit
Arduino
3D-printer



Levande dokument

Foranderlig varld
Laroplan
Utveckling verktyg

Forandrade synsatt



Inspirera

Skapa intresse

Gladje



