ATT UNDERVISA I
PROGRAMMERING |1 SKOLAN

Uthildning av kollegor
pa Carissons skola

CECILIA CHRISTIANSEN
ULRIHCA MALMBERG




SYFTE

Lararna ska kanna sig redo!

Datalogiska kunskaper
Pedagogiska kunskaper
Utveckla elevernas formagor

Rod trad genom grundskolan




RODA TRADEN

Lagstadiet
Datalogiskt tankande

Mellanstadiet
Blockprogrammering.Villkor, loopar, effektiv kod...

Hogstadiet
Effektiv kod, fran ax till limpa, textbaserad




Skolverkets digitaliseringsportal

Programmeringsutbildningar
Forelasningar

Litteratur

Satsningar i andra lander
Skolverkets referensgrupp
Inspirationskvallar

Teachmeets




PYTHON FOR EVERYBODY COURSE

=0 UNIVERSITY OF

MICHIGAN
Programming for Everybody (Getting
Started with Python) Online MOOC

Upcoming session: Jun 18

Commitment 2-4 hours/week

Subtitles English, German, Chinese (Simplified)

About the Course

This course aims to teach everyone the basics of programming computers using Python.
We cover the basics of how one constructs a program from a series of simple instructions
in Python. The course has no pre-requisites and avoids all but the ... more

You can choose to take this course only. Learn more.




BARNHACK: KOM IGANG MED SCRATCH KURS

Barnhack!
Kom igdng med Scratch

Del ett - introduktion

Barnhack: Kom igang med Scratch (del 1/7)



UPPSTARTEN — HELA PERSONALEN

Reviderad laroplan

Vad ar datalogiskt tankande!?
Digitalisering och programmering
Digital kompetens

Film i undervisningen
Word

Introduktion 20h-kurs
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Ovning 3

Rubys kladregler

Titta pa kladerna i Rubys garderob. Ruby ar valdigt krasen nir det galler
vilka klader hon vill ha pa sig. Peka pa kliderna som stammer dverens med
hennes regel:

Pa mandagar har jag klader med prickar

Pa tisdagar har jag bla eller gula klader,

P4 onsdagar vill jag bara ha klider som borjar pa bokstaven K

Pa torsdagar har jag mdssa pa mig

Pa fredagar har jag vita och rosa klader.

P4 helgen ... Nu 3r det din tur att bestdnmma vad Ruby ska ha p4 sig!
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Hello Ruby

Det hdr ar Ruby

Ledtradarna

Rubys plan

Pingvinerna

Snolecparden

Tradgdrden och
ravarna

Robotarna

Django

Problemet

Hemma

Verktygslada Lektionforslag - Hemsidan ak1 ak 2 ak3 ak4
Universal fjarkontroll http://www.helloruby.com/play/4
Vad finns innuti en dator? http://www.helloruby.com/play/11
Ovning 1 Bestamda lilla Ruby Sekvens 2
Ovning 2 Byggare Bryta ner i delar
Ovning 3 Rubys kladregler Se monster http://www.helloruby.com/play/8 1 2
Ovning4  |Pappas tangentbord Stringar/engelska http://www.helloruby.com/play/12 1 2
Ovning5  |Rubys kalas Nummer 3
Ovning6  [Tala sanning Booleska uttryck 1
Ovning7  [Tygménster Algoritmer http://www.helloruby.com/play/9 2 3
Ovning8  [Rita en karta ?mr 2 3
Ovning9  [Ett hemligt sprik Datastrukturer 1 2
Ovning 10 |Lunchdags Datastrukturer 2 3
Ovning 11 |Tapeter Se mdnster 2 3
Ovning 12 |Dansa, dansa, dansa! Loopar http://www.helloruby.com/play/4 1
Ovning 13 |Knappen bestimmer Villkor 1 2 3 4
Ovning 14 |Plantera och rensa Villkor 3
Ovning 15 [Kreativa datorer Kreativitet och teknik ﬁﬁTJf/I WWEHTEVS?\TEWI: 2 3
Ovning 16 |Rubys dress code Kreativitet och tanka datalogiskt |http://www.helloruby.com/play/8 1
Ovning 17  |Bryta ner i delar Funktioner 1 2
Ovning 18 |Rubys lekkamrater Abstraktioner 4
Ovning 19  [Jakt pa buggar Avlusning 1
Ovning 20 [Problem Avlusning 2 3
Ovning 21 |Vem ar jag? Parprogrammering http://www.helloruby.com/play/7 1 2
_Ovning 22 |Att sittaihop allting http://www.helloruby.com/play/10 3 4




20-TIMMARS ONLINEKURS

WE i
Egen takt RU,Y
|0 moduler Q.g
Enskilda och gruppuppgifter jﬁ%
Amneskonferenser )
2 studiedagar med handledning AoALe oTT BATN WG

programmering

F-3:”"Hej Ruby”

AROL VORDERMAN



KURSENS MODULER

Komma igang

Datorns uppbyggnad och internet
Varfor datalogiskt tankande!?
Analog programmering

Robotar i undervisningen

Appar i undervisningen
Programmeringsbegrepp

Visuell programmeringsmiljo

V¥ 0 N o U AW N

Arbetsprocessen vid programmering

0. Problemlosning med programmering



MODUL 6: APPAR | UNDERVISNINGEN

@l o Shuffle Sort

GOAL

TOOLBOX
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MODUL 8: PROGRAMMERING I VISUELL
PROGRAMMERINGSMILID

20 timmars kurser for

COde.OI"g Nybérjare (alla aldrar)
Hour of Code
Kurs 1 Kurs 2 Kurs 3 Kurs 4

r h Bérja med kurs 1fér nyborjar- Kurs 2 ar utformad for elever Kurs 3 ar en uppfoéljning till kurs Elever som gar kurs 4 bér ha
lasare. som kan lasa. 2. gatt kurs 2 och 3 innan.

Snabbkurs

Lar dig grundléggande datavetenskap i
en snabbare version av kurser 2-4.

Lektioner dar du int...

Om du inte har nagra datorer
tillgéngliga, prova dessa "unplugged”
|lektioner i klassrummet.

O + (efter kurs 3) Alder 4+

Ar du redo fér nasta steg?
JavaScript verktyg for gymnasiet




MODUL 9 OCH 10: ARBETSPROCESSEN

Studiedagar med handledning
Fullstandig arbetsprocess
Amne: Matematik / Teknik




DEFINIERA PROBLEM
Vilket problem ska vi losa?

. ANALYSERA PROBLEMET

Vilka delar bestar problemet av?

. UTVARDERA OLIKA

LOSNINGSMODELLER
Utga fran andras? Starta fran noll?

DESIGNA EN LOSNING
| ord/bild. Ej kod.
Struktur pa programmet.

(llKo DA' l)
Valt programmeringssprak

6. TESTA OCH FELSOKA

7.

Kontinuerligt och ofta
Hitta fel
Ta bort onodig kod

DOKUMENTERA
Synliggora arbetsprocessen

BEDOMA
Vilka kunskapskrav fangas upp!?




PARPROGRAMMERING
FORARE OGH KARTLASARE




UTFORSKA ETT PROGRAM/SPEL

Vad gar spelet ut pa?

Vad kan spelaren styra!?

Vad ar det som programmet styr?

Finns det sprites (figurer).Vad har de for funktion?

Hur avslutas spelet?

Finns det poang! Hur fungerar det?
Finns det tidrakning? Hur fungerar den?
Vad hander om spelaren gor ratt/fel?

Finns det nagot som inte verkar fungera som tankt?

Annat vart att notera




KRAVSPEGIFIKATION — vem BESTAMMER VAD?

Multiplikation som raknesatt
Slumpar tva tal mellan 0 och 10
Ett poang vid ratt svar

Poang pa skarmen hela tiden

X X X X X

Avslutas efter fem berakningar
Sprite halsar valkommen
Poangavdrag vid fel svar

Information om man svarat ratt eller fel

X X X X

Spriten sager totalpoangen vid spelets slut



DESIGN AV LOSNING
Flodesschema/ pseudokod

(o>

NoIIstaII
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Slumpa tva tal 0-10
Ska multipliceras
Upprepas 5 ggr
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Efter 5ggr:
Totalpoang visas
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Poang +1
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KAMRATATERKOPPLING

Namn pa den som ger aterkoppling:
Namn pa programkonstruktoren:
Programmet moter kraven som lararen har stallt pa uppgiften:

O Ja CONej

Om nej, vad ar det som saknas:
Programmet uppfyller kraven i er kravspecifikation:

O Ja CONej

Om nej, vad ar det som saknas:
Programmet uppfyller foljande dnskemal i er kravspecifikation:

Detta ar tva saker som jag tycker ar bra med er kod till programmet:

Detta ar ett forbattringsforslag som jag hartill er kod:
Ovriga reflektioner:



1 [Additionsspel Skript | Kladslar | Ljud
L} . ~ e
V453 av ulrihca (delad)
I Handeiser
I Utseende Kontroll
I Ljud I Kéanna av
I Penna I Operatorer
I Data I Fler block
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0P“SP|,AGE Onlinekurs

o Sjalvstudier

L — Grunder i programmering

| datalogiskt tankande

Hur undervisning kan
utformas ak [-9

Filmer med genomgangar
och instruktioner

Ovningar
< ggchZiL;Jé;vationerna g;aii?é;vationerna Src:gfe:;bsmng > Utbyte m ed a n d ra’
del 1 del 2 Att vacka intresse I(u rs d e Itaga re

Startdatum: 28 aug, 2017 Startdatum: 28 aug, 2017 Startdatum: 25 sep, 2017




ANDRA ARET PA CARLSSONS

Fritidspersonal 20h-kurs

Ma-larare 4-9 laste Linda Mannilas bok
Programmeringen kopplad till roda traden i MA
Programmering i undervisningen, ak F-9

Linda Liukas forelaste for ak 3-5

Bebras ak 4-9

Besok till Google ak 5

Temavecka om digitalisering ak 8




TREDJE ARET PA CARLSSONS

Aug 2018

—Linda Mannila till skolan for att inspirera

—Introduktion i Skolverkets digitala portal for all personal

Lasar 2018/2019
— kollegiehandledning kopplat till digitalisering




ak 1-3 &%
Digitalt berattande

Matematikundervisning med digitala verktyg

ak 4-9 SV, sprak, Praktisk Estetiska
Digitalt berattande

ak 4-9 - SO, fritids
Kritisk anvandning av natet

ak 4-9 MA/NO/TK
Leda och lara i tekniktata klassrum
Programmering i matematik Il




Ledningen pa taget
Hela kollegiet

Tid

Langsiktighet
Prioritera

Skippa prylhysterin
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Fler bocker ar pa gang...




