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Forord

Idag anvander de flesta unga i Sverige uppkopplade prylar och
datorer. Hardvaran, programmen och infrastrukturen som de kopp-
las upp till anvands flitigt, medan férstaelsen for hur allt fungerar
och hanger ihop ar ratt liten. Den har guiden har sin bakgrund i att
Mans Jonasson pa |IS efter arbetstid holl kostnadsfria programme-
ringskurser for barn och deras foraldrar. Gensvaret var dversvall-
ande positivt och varje kurstillfalle blev fullbokat inom en timme
efter att ha annonserats. Sedan dess har vi genomfért rikstackande
barnhacksturnéer och utbildad hundratals barn och |larare i pro-
grammering. Men av praktiska skal ar det inte mdjligt fér en relativt
liten organisation i Stockholm att mdta det stora behovet av lek
och ldrande med programmering i fokus som uppenbarligen finns i
samhallet. | stéllet har vi samlat erfarenheter och klokskap fran olika
hall och sammanstallt dem i den har skriften, bland annat Tekniska
museet. Syftet ar att du och ditt barn (eller kursledare och andras
ungar) ska kunna genomfdra egna kurstillfallen dar ni bor. Eller
laborera hemma tillsammans. Det ar darfér tilltalet i texten ibland
ar niande: Innehallet vander sig till dig som &r vuxen och barnet
gemensamt. Internetguiden som du laser just nu ar en forsta del i en
stdrre satsning pa att férklara it och internet fér barn och unga. Vi
anser att det ar en viktig uppgift infér framtiden att vacka intresset
hos juniorerna for hur datorer, programmering och natet egentligen
fungerar. Det &r ytterst en demokratifraga, da det behovs kunskaper
om it fér att kunna vara med och paverka utvecklingen i badde stort
och smatt. Om det ska bli nagra fler sa kallade it-under i landet kravs
sannolikt att generationerna pa tillvaxt inte endast kan anvanda
innehall pa internet och appar i apparater. Med engagemang och
hjalp av vuxna kan de yngre bli aktiva producenter i stallet for att
bara vara passiva konsumenter. Vare sig du eller barnen behéver
vara mattesnillen eller ha teknik som stérsta intresse for att komma
igdng. Och sa &r det valdigt kul att hacka!

Anders Thoresson, Mans Jonasson, Jessica Bick
och Kristina Alexanderson
Stockholm, April 2016






1. Inledning

Det spelar ingen roll hur smart en dator tycks vara. Det spelar ingen
roll hur anvandbar en modern mobiltelefon ar. Det spelar ingen roll
hur mérkvardiga tjanster som dyker upp pa internet.

Prylarna kan verka hur magiska som helst - men de lyder bara in-
struktioner. En dator, en mobiltelefon - hela internet - gér bara vad
manniskor bestamt.

De som fascineras mest av moéjligheterna blir programmerare
eller ingenjérer och lar sig utnyttja och utveckla tekniken fér nya
hapnadsvackande saker. Men ocksa fér den som véljer en helt annan
yrkesvag ar det viktigt att forstd ndgot av vad som hander innanfor
skalet pa prylarna omkring oss.

Med mobiltelefoner och surfplattor blir it i allt stérre utstrackning
en fardigforpackad konsumentprodukt. P4 manga satt &r det nagot
positivt, en utveckling som inneburit att manga fler &n de mest
teknikintresserade kan ha gladje och nytta av utvecklingen. Samtid-
igt ar den grundlaggande tekniken dold bakom fardiga funktioner
och finesser. Och med det gar tva saker férlorade.

De foraldrar som sjalva programmerar eller gjorde det som unga
kanske sérjer att deras barn inte utnyttjar datorerna till deras fulla
potential. Det rdder férvisso ingen brist pa kreativa program och
tjanster som later barnen skapa de mest hdpnadsvackande saker,
men fortfarande bara under de férutsattningar som den utvecklare
som gjort programmet eller tjdnsten stallt upp. Men att den enskilda
individen riskerar att missa gladdjen med att pa egen hand och med
datorns hjalp skapa ar en del av problemet. En annan, och kanske
viktigare del, ar demokratiaspekten.

- Vi anvander it sa oerhdrt mycket idag, men de flesta kan valdigt
lite om hur tekniken fungerar. Vi behdver ta kontroll éver den,
sdger Tomas Ribba, pedagogiskt ansvarig pa Tekniska museet i
Stockholm.

Bjorn Regnell, professor i datavetenskap pa Lunds Universitet
resonerar pa ett liknande satt:

- Mjukvara blir allt mer samhéllsviktig men ocksa livsavgdérande.
Bade rent konkret, som i livsuppehallande maskiner pa sjukhusen,
men ocksa i vart ekonomiska system, pa aktiemarknaden, inom stat-
lig forvaltning och i rattsstaten. Darfor blir det en grundldggande
allméanbildning, precis som att lasa och skriva, att forsta hur tekniken
fungerar. En mjukvaruanalfabet kommer inte att kunna ta stallning i
politiskt brénnande fragor, sdger han.



1.1 Att forsta ar att kunna ha en asikt

Varfor ser sOkresultatet i sbkmotorn ut som det gér? Hur kan det
sociala natverket veta vilka som &r dina vanner och féresla att du
lagger till dem? Ar elektroniska riksdagsval en bra eller dalig idé?
Vilka personer har mojlighet att l1dsa innehallet i ditt kansliga mejl?
Vilka digitala fotavtryck lamnar du efter dig pa natet?

Hos s6kmotorn finns regler (som skapats av foretagets anstallda)
som rankar vilken webbplats som bast matchar orden som matas in
i sokfaltet. Vem det ar som gor sékningen ar ofta en av faktorerna
som vags in i det beslutet, men ocksa andra saker, som var i varlden
hen befinner sig och vilka webbplatser hen besdkt tidigare. Pa
sociala ndtverk anvands andra regler (ocksa skapade av anstallda)
for att hitta sannolika kopplingar i vAnskapsvaven.

Sa fortsatter det. Fér den som bérjar fundera finns det gott om
fragor att stalla om var digitala vardag. Och bakom alla svar finns ett
beslut fattat av en manniska.

For sa har ligger det till: Datorer &r bra pa att rakna snabbt och
pa att félja instruktioner. Ddremot saknar de alla mojligheter att pa
egen hand hitta pa saker. Allt som vi vill att en dator ska géra maste
nagon darfdr instruera den att gora. Det finns inga naturlagar som
bestammer vilken webbplats som ska hamna i topp nar du anvander
sdkmotorn, ingen magi som kan "veta” att du sannolikt kommer gilla
en artist du aldrig tidigare hort.

| diskussioner kring barn och programmering finns aterkomman-
de invdndningar. En av de vanligaste ifragasatter behovet av att
forsta vad som hander under skalet for att kunna anvanda tekniken.

Viktigt! Vem ar du som laser?

Den har boken, med tillhérande férdjupnings-
material, vander sig till dig som vuxen med barn
i din narhet, dina egna eller andras. Du kanske
ar en foralder som vill vacka dina barns intresse
for programmering, men kan lika garna vara en
moster, fritidsledare eller larare.

Forhoppningsvis innehaller den har guide-
samlingen tillrackligt mycket information och
inspiration for att ldagga grunden fér manga
barnhack runt om i Sverige.

1. Inledning



1. Inledning

”Jag behover inte kdnna till hur en férbranningsmotor fungerar fér
att kunna kéra en bil”, ar ett resonemang som ofta hérs. Det stam-
mer pa individniva, &ven om den som kan mer har battre forutsatt-
ningar att géra ett lyckat bilkoép.

P& samhallsniva ar det ddremot bra ju fler som har en &évergrip-
ande forstaelse for de konsekvenser bilismen fér med sig, exempel-
vis inom miljé och samhallsplanering. Kunskap gér det mdéjligt att ha
en underbyggd asikt nér politiker presenterar férslag som ska styra
bildkandet at det ena eller andra hallet, bildligt talat.

Informationstekniken har en enorm samhallspaverkan. Tekniken
kan filtrera den information vi tar del av eller fatta snabba, automati-
serade beslut. Ett satt att skaffa sig en férstaelse fér hur it fungerar
ar att sjalv lara sig programmera. Eller atminstone férsdka lara sig
programmera. Att fa en praktisk férstaelse fér att det &r ménniskor
som styr allt.

Thore Husfeldt, professor i datavetenskap vid Lunds Universitet,
menar att det inte ar en rimlig ambition att alla ska bli skickliga pro-
grammerare. Inte heller &r det dnskvart, samhaéllet behéver ocksa
manga andra kompetenser. Daremot &r det fullt realistiskt att alla
ska vara daliga programmerare, enligt honom. Och det &r dessutom
efterstravansvart:

- Att sjalv ha fatt prova pa och misslyckas ger manga av de in-
sikter som jag tror ar valdigt vardefulla att ha som medborgare. Vi
behodver inte fler systemtekniker, vi behdéver fler jurister, sociologer
och ekonomer som forstar datavetenskap, sdger Thore Husfeldt och
fortsatter:

- Samhaéllet och vara demokratiska beslut och principer manifest-
eras i allt stérre utstrackning i form av it-system. Darfér ar det viktigt
att manga férstar vad it ar.

Med kunskap om hur datorer och internet fungerar blir du en
battre konsument och en mer kritisk medborgare. Politiker och
tjansteman som inte kan och férstar hur tekniken fungerar hamnar i
handerna pa teknikerna. Forskare som hanterar sitt material pa ett
vardsl|ost satt kan raka avsldja kallor som ska vara hemliga. Personer
som inte reflekterar &dver hur sékmotorer, sociala medier och andra
webbplatser gor individuella anpassningar av sitt innehall riskerar
bland annat att missa saker som faktiskt ar relevanta fér dem. Sattet
som Googles algoritmer valjer ut vad som ska ligga éverst bland
soktraffarna och sattet som Twitters algoritmer valjer ut de mest
omtalade &mnena paverkar vad vi diskuterar med varandra. Att for-
halla sig kallkritiskt till internet handlar inte bara om informationen vi
l&ser utan ocksd om varfér sokmotorn féreslar en viss sida.

Medvetenhet om att det ar manskliga beslut som styr all teknik
dkar mojligheterna att forhalla sig kritiskt till den. Det &r inte natur-
lagar som avgor vad som toppar sdkresultatet, det ar féretagets



Tips! Vad ar ett ’barnhack”?

Ordet ”hack” har flera betydelser pa engelska.
Det kan bland annat betyda att en hackare, en
programmerare, (som inte behéver ha brottsligt
uppsat, till skillnad fran en cracker) I&ser ett pro-
blem. Det anvands ocksa som beskrivning pa en
traff dar manga personer traffas och programme-
rar tillsammans.

Vi har darfor valt att kalla de programmerings-
kurser for barn som IIS anordnar fér Barnhack.
Samma bendmning anvands ocksa av andra som
arrangerar liknande traffar runt om i landet.

anstallda, aven om it-jattarnaibland féoredrar att ducka bakom
tekniken for att slippa ta ansvar. Hos Google finns exempelvis funk-
tionen autocomplete som visar vilka de popularaste sékningarna

ar nar du bérjar mata in dina sd6kord. Ett antal personer runt om i
varlden har upptackt att deras namn kompletteras med mindre
smickrande omd®&men. | ett fall férsvarade Google sig med ett reso-
nemang om algoritmer och anvandarnas bidrag:

"We believe that Google should not be held liable for terms that
appear in autocomplete as these are predicted by computer algo-
rithms based on searches from previous users, not by Google itself.”

Ett férsvar som ar en lek med ord. Ja, det ar anvandarnas sék-
ningar som anvands som utgangspunkt for funktionen. Men nej, det
innebar inte att Google saknar ansvar. Det ar féretagets anstallda
som utvecklat reglerna fér hur dessa ord ska anvandas.

Som anvandare av datorer, smarta telefoner och internet kan du
nodja dig med att ha fatt detta faktum berattat for dig. Eller sa kan du
borja experimentera och sjalv upptacka vilka mojligheter du har att
bestdmma vad en dator ska gbra.

1. Inledning






2. Experimentera och upptack

En dator ar en maskin som bara gor vad den blivit tillsagd. Varken
mer eller mindre. Av detta faktum féljer tva utmaningar.

For det forsta maste du ldra dig prata ett sprak som datorn for-
star. De sprak vi dagligen anvdnder nér vi pratar, skriver och laser
fungerar ndmligen inte. Datorer férstar varken svenska, engelska
eller nagot annat méanskligt sprak. Datorer anvander bara ettor och
nollor nar de arbetar, men att som manniska lara sig att beharska det
som kallas for maskinkod &r for svart. Lédsningen &r i stéllet att motas
pa halva vdgen, med det som kallas fér programmeringssprak.

Ett programmeringssprak ar ett strukturerat satt att skriva in-
struktioner som automatiskt kan éversattas till de ettor och nollor
som datorn anvander. | programmeringsspraken anvdnds ord som
vi ménniskor forstar, men som i ett programmeringssprak far en
absolut betydelse, helt utan mojlighet till tolkning. Fér att lara dig att
styra datorn behéver du darfor lara dig ett programmeringssprak.

Den andra utmaningen ligger i det absoluta och i att en dator
bara goér det en ménniska sagt at den att géra. Du har sdkert svurit
oOver att datorn inte gér som du vill. Men egentligen ar det inte
datorn och programmen i den som du ska vara arg pa, utan den pro-
grammerare som gjort programmet som orsakar din frustration. Att
kunna ett programmeringssprak ar darfér den ena delen, den andra
ar bestdmma hur du ska anvanda det i ditt program sa att datorn
utfor precis det du vill att den ska gora.

| ett datorspel innebar det till exempel att fundera dver vilka figu-
rer som ska finnas med i spelet och vad som ska handa nar de mots.
Nar tennisbollen studsar mot spelarens racket ska den andra rikt-
ning, men om bollen studsar tva gdnger i marken ska motstandaren
fa poang. Detta kan datorn inte férsta utan maste fa “berattat” for
sigi form av programkod.

2.1 Vad behover ni lara er?

Hur mycket programmeringskunskap behdver ni? Svaret beror sa
klart pd vad syftet med kunskapen &r. Den som vill kunna jobba som
programmerare maste givetvis ldra sig massor. Men nar du bérjar
utforska datorernas varld tillsammans med dina egna eller andras
barn ar det sannolikt inte malet. | stallet &r ambitionen att ha roligt i
nuet och forhoppningsvis ldra sig nagot som kan vara till nytta och
gladje i framtiden.

Med ribban lagd pa den nivdn som Thore Husfeldt féreslar - att
mycket &r vunnet &ven ndr man ar en dalig programmerare - blir
utmaningen ocksa mer rimlig for en féralder som sjalv inte kan pro-
grammera men anda vill utforska datorernas vérld tillsammans med
sina barn.
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2. Experimentera och upptack

Tips! Ett recept fér datorn

Det finns vissa likheter mellan ett kakrecept och
ett datorprogram. | bada fallen handlar det om att
ge instruktioner pa ett begripligt satt:

1. Satt ugnen pa 175 grader.
2. Vispa agg och socker porost.
3. Blanda vetemjél och bakpulver.

Och sa vidare - till slut blir det en sockerkaka, om
receptet foljs till punkt och pricka.

Till skillnad fran en van bagare kan en dator
daremot inte pa egen hand upptacka misstag i
receptet/koden. Eftersom en dator bara gor exakt
vad den blivit tillsagd skulle den férséka gradda
kakan i 75 grader om ettan trillat bort i kokbokens
manus. Dessutom ar det viktigt att skriva instruk-
tionerna i precis den ordning som datorn ska
utféra dem. Datorn forstar inte att det blir svart att
vispa socker och dgg pordst om alla ingredienser
redan ar nedhallda i bunken.

Nar man programmerar skriver man en instruk-
tion, ett recept, som datorn sedan foljer. | datorer-
nas varld kallas dessa recept for kallkod.

Fordelen &r att manga av de koncept som anvands &ven i de enk-
laste, barnanpassade programmeringsverktygen ar gemensamma
med dem som yrkesverksamma programmerare anvander sig av.
(Se Programmeringsparléren pa sidan 18)

Genom att ge er i kast med programmering kommer du och
barnen fa helt nya kunskaper. Fér vissa laggs kanske grunden foér
en framtida programmeringsutbildning, medan andra far med sig
en sjalvupplevd insikt om att det ar vi manniskor som styr tekniken.
Programmering kraver aven logik, planering och struktur, vilket ar
férmagor som ar anvandbara ocksa i andra sammanhang.
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2. Experimentera och upptack

Tips!

Fardigheter barnen tranar medan
de lar sig programmera:

* Sprak, for att skriva dialog eller
instruktioner

* Matematik och logiskt tankande i
sjalva programmeringen

* Estetiska formagor, nér ljud och
bild ska skapas

Dessutom kan de nyvunna kunskap-
erna om hur ett datorprogram fung-
erar ligga till grund fér en diskussion
om teknik och demokrati.

2.2 Vaga hoppa med barnen

Att du inte sjalv kan programmera behdver inte vara nagot problem.
P& internet finns gott om resurser som l&r ut grunderna och 1IS publi-
cerar ldpande utbildningsmaterial. Du hittar allt samlat pa barnhack.se.
Det finns alltsd goda férutsattningar for att hoppa tillsammans
med barnen. Men var beredd pa att deras férvantningar kan vara
hogt stallda ("Jag vill géra ett eget Super Mario!”) och talamodet
for langsamma framsteg 1agt (’Nar ska gubben bérja réra sig
egentligen?”). En bra idé ar darfér att ta de forsta stapplande stegen
pa egen hand och ha en tydlig idé om vad som ska bli resultatet nar
du férsta gangen satter dig vid datorn tillsammans med barnen. Det
gar forhallandevis 1att att gora ett enkelt tennisspel med exempelvis
Scratch. Utseendemassigt kommer det inte vara i ndrheten av de
spel som barnen spelar pa datorer och telefoner utan snarare spel
fran 1970- och 1980-talet dar tennisspelarna representeras av smala
rektanglar i var sina anda av spelplanen. Men kanslan av att ha gjort
spelet sjalv brukar trots det vara haftig. Att varken Scratch eller Kojo
ser ut som spelen hemma i vardagsrummet eller i telefonen hjalper
ocksa till att l1dgga férvantningarna pa en rimlig niva.
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2. Experimentera och upptack

2.3 Planera vad ni ska gora

Na&r ni tar de allra férsta stegen gar det utmarkt att prova sig fram
lite planldst, att forsdka fa figuren pa skdrmen att ga till héger och
vanster nér piltangenterna trycks ner eller att lyckas rita upp en roéd
kvadrat pd skarmen. Men s& snart ni kdnner er redo fér att ta nasta
kliv, till exempel genom att gbéra ett enkelt spel, &r det bra att forst
svara pa nagra fragor:

» Vad gar spelet ut pa? Bestam vad som ar malet och hur spelaren
ska na dit.

* Vilka figurer och objekt ska vara med? Kanske en figur att styra,
nagra fiender att fanga och ett hinder att undvika.

* Vad ska hdnda nar de olika deltagarna méts? Just interaktionen
mellan de olika delarna ar en valdigt viktig del i spelet. Reglerna
som ni satter upp har avgdr vad som kommer att hdnda och nar
den som spelar far poang, vinner eller forlorar ett liv.

Med svaren pa de har fragorna klara &r det |attare att skrida till ver-
ket och bygga spelet i etapper. Forst se till att figuren som spelaren
ska styra rér sig som ni tanker, sedan lagga till andra objekt och slut-
ligen programmera reglerna som ger poang.

15






Antalet programmeringssprak ar stort. En del &r nya och pa upp-
gang. Andra har anvants under manga ar och &r pa vag att bli
omoderna. Daremellan finns de alternativ som ar populara just nu.
Diskussionerna om vilket sprak barn och ungdomar bér lara sig blir
l&tt infekterade. Men da &r utgdngspunkten ofta att kunskaperna
pa sikt ska leda till en yrkeskarridr som programmerare och att det
darfor ar viktigt att barnen |ar sig ett programmeringssprak som har
framtiden for sig.

Om utgangspunkten i stallet ar att skaffa kunskaper fér att bli en
skicklig konsument och medveten medborgare ar det viktiga inte
vilket sprak du och barnen anvander utan att ni 6ver huvud taget
far testa att programmera. | stallet kan valet géras utifrdn andra
premisser:

* En 1&g troskel som goér det enkelt att komma igdng.
» Mdjlighet att nd snabba resultat, sa att barnet tycker att det ar
roligt och vill [ara sig mer.
» Garna ett verktyg som bekantar er med vanliga programmerings-
metoder som upprepning och val. (Se Programmeringsparldren
senare i detta kapitel.) Da spelar det mindre roll vilket programme-
ringssprak som anvands. De grundldggande principerna &r gemen-
samma och har man l&rt sig dem i ett sprak kan de tilldmpas i andra.
Foér de yngsta barnen som annu inte lart sig engelska ar det sjalv-
klart bra att valja ett sprak som finns dversatt till svenska. Pa det
sattet river ni den méanskliga sprakbarriaren och kvar finns bara
utmaningen att lara sig hur en dator fungerar. Eller helt enkelt borja
med “"programmeringslek” utan datorer: Till exempel kan en vuxen
agera robot. Barnen far en uppgift som ska |6sas med hjalp av
roboten, som far sina instruktioner via papperslappar dar barnen
ritar eller skriver.

Scratch

Ett grafiskt programmeringsverktyg som utvecklas vid det ameri-
kanska universitetet MIT. | stallet fér att skriva kod fér hand byggs
programmen med hjalp av pusselbitsliknande block som alla har
olika funktioner.

Scratch har flera fordelar for barn som vill lara sig att programm-
era. Bade sjalva programmeringsmiljéon och en del av hjdlpmaterialet
finns dversatt till svenska. Det finns dessutom en uppsjo av resurser
pa engelska, bade i form av skrivna instruktioner och videosnuttar
pa bland annat Youtube. (Om ni séker pa “scratch programming
tutorial” i stallet fér bara ”scratch tutorial” slipper ni de flesta instruk-
tionsfilmer for blivande discjockeys.)

17
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3. Verktygen

Att Scratch gar att anvdnda i webbldsaren gér det ocksa valdigt
lAmpligt som verktyg i ett barnhack dar inte alla deltagare anvander
sin egen dator. Genom att skapa ett Scratch-konto kan de sedan
fortsatta sina projekt vid vilken dator som helst.

P3& Scratchs webbplats gar det att klicka sig runt bland spel som
andra anvandare gjort. Och ndr man hittat ndgot som verkar kul
finns mojlighet att titta hur det &r gjort men ocksa att kopiera det
och prova att andra och forbattra.

Kojo/Scala

Kojo &r en barnvanlig utvecklingsmiljé fér programmeringsspraket
Scala. Precis som Scratch ar Kojo gratis och finns dversatt till svens-
ka. Men till skillnad fran Scratch ar Kojo riktig programmering, dar
man skriver riktig kod. Fér nybérjare innebar det bland annat att

en skoldpadda som styrs med kommandon som *fram*, *vanster*,
*cirkel* och *farg* kan fas att rita olika monster pa skarmen.

Den svenska 6versattningen ar gjord av Bjérn Regnell, professor
i datavetenskap vid Lunds Universitet. Han férklarar sin syn pa verk-
tyget och varfdér han dversatter Kojo till svenska sd héar:

- Jag vill att det ska vara enkelt att komma igdng. Men jag vill
inte att det ska finnas ett tak, jag vill att det ska vara pa riktigt fran
bérjan. Jag vill att man ska ha tillgang till alla verktyg ndr man ar
mogen fér dem, utan att behdva byta till ett annat sprak. Hela
Formel 1-bilens kraft finns under huven.

P4 sin webbplats har han mer material och lankar till fler kallor. Se
l&nklista pa sidan 45.

Minecraft
Minecraft &r i férsta hand ett datorspel. Men det skulle ocksa kunna
kallas for ett digitalt lekland. Det finns inga férutbestamda uppdrag.
| stallet goér spelarna det de har lust med.
For den som vill finns méjlighet att skapa logiska kretsar, vilket
ar datorkunskap pa riktigt grundlaggande niva. En sékning pa
“minecraft circuits” ger en uppsjd av foérslag pa hur. Kretsarna kan
till exempel anvandas for att bygga ett system av strémbrytare som
endast dppnar en dorr nér alla strombrytarna star i ratt position.
Minecraft gar ocksd att bygga ut. Med sa kallade moddar, fran
engelskans modifications, kan spelet fa nya funktioner.
Computercraft ar en Minecraft-mod som gor det mojligt att
bygga bade programmerbara datorer och programmerbara robotar
inne i spelet. Kul och med robotarna dessutom anvandbart. Genom
att ge robotarna, som kallas fér turtles, instruktioner i program-
spraket Lua, kan de bli anvédndbara medhjalpare som till exempel
kan ta hand om jordbruket i spelet. Ratt programmerad kan roboten
bade sa och skdrda s&d.
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Andra Minecraft-tilldgg som kan vara varda att utforska ar Feed
the Beast, Buildcraft och Tekkit. Alla ger pa olika satt Minecraft nya
funktioner. Feed the Beast &r en Minecraft-varld dar spelaren ska
|6sa olika uppdrag, och till hjalp finns en hel del teknisk utrustning,
medan Buildcraft och Tekkit lagger till mangder av olika teknik-
relaterade nyheter.

3.1 Andra verktyg

Borjar du leta runt pa natet kommer du att hitta massor av andra
verktyg tankta att lara barn att programmera. Kids Ruby ar en barn-
anpassning av programmeringsspraket Ruby. Programmet man
anvander finns dversatt till svenska, men till skillnad fran Scratch och
Kojo &r kommandona fortfarande pa engelska.

Till Apples prylar finns ocksa en del programmeringsappar. Hop-
scotch gér det majligt att utveckla spel i ett verktyg som paminner
om Scratch, med block som kombineras pa olika satt. Move The
Turtle &r en annan iPad-app. Uppgiften ar att [6sa uppdrag genom
att styra en skéldpadda med programmeringskommandon. En
annan variant pa ndstan samma tema &r Kodable. Mer avancerad
spelprogrammering ar méjlig med Codea.

3.2 Programmeringsparloren

Oavsett vilket programmeringssprak ni valjer finns det vissa grund-
ldggande byggstenar som aterkommer. Och har ni en gang lart er
att anvdnda dem pa ett satt &r det férhallandevis enkelt att ater-
anvanda samma grundprinciper i andra sprak:

En loop talar om fér datorn att géra om samma sak minst tva
ganger, att den ska repetera ett eller flera kommandon, instruk-
tioner. Att repetera kommandon ar ett smart satt att inte behdéva
skriva mer kod an nédvandigt. | stallet for att skriva fram, vanster,
fram, vanster, fram, vanster, fram, vanster fér att rita en kvadrat kan
du skriva upprepa 4 ganger: fram, vanster. (Nu finns det inget pro-
gramsprak som skulle forsta exakt de instruktionerna, men det &r sa
principen for loopar ser ut.)

Variabler &r som lador dar ni kan stoppa in saker. Ladans innehall
ar ett varde. | ett spel ar antalet liv figuren har kvar och poangstall-
ningen tva exempel pa variabler. | liv-ldadan minskar vardet nar figur-
en krockar med en fiende och nar vardet ar noll &r spelet slut.

For att datorn ska forsta hur ett varde kan anvandas har det en
viss typ. Heltal kan till exempel anvandas i matematiska berakningar,
medan strangar ar ord som "Hej”.
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3. Verktygen

Varden kan kombineras till ssammansatta uttryck. Heltalen 2 och 3
kan summeras som 2+3, medan strangarna “dator” och "kunskap”
kan kombineras till ett ord, "dator” + "kunskap” blir datorkunskap.
Funktioner gor det mojligt att samla ihop ett antal instruktio-
ner och utféra dem alla pa en gang. Funktionen kvadrat kan tala
om for datorn att rita ett rakt streck och sedan svdnga vanster -
och repetera, loopa, sekvensen fyra ganger. Det gér det mojligt
att atervanda kod som man sjélv eller andra tidigare har skrivit.
Kvadrat-funktionen skulle i princip kunna se ut sa har:

» kvadrat (sidlangd)

» upprepa fyra ganger
e fram (sidlangd)

* vanster

Nar datorn anvander funktionen kvadrat ersatts sidlangd med ett
varde. Ar det 1000 blir kvadraten stor, ar det 10 betydligt mindre.
Sidlangd ar vad man kallar en parameter. En parameter ar ett varde
som funktionen anvander.

Funktioner slutar med ett resultat, i det har exemplet en kvadrat.

Slumptal &r ocksa viktiga i programmering, inte minst nar man
gor spel. Slumptal ar datorns motsvarighet till ett tarningskast.

Valdigt ofta behdver man kontrollera om nagot har hant, till
exempel om spelaren tryckt ner en knapp for att styra sin spelare
eller om bollen traffat en vagg. Dessa kontroller utgor alternativ i
programkoden, ofta i form av sa kallade if-satser. Uttryckt pa svens-
ka ar féljande fyra exempel pa if-satser:

« Om vanster piltangent ar nedtryckt, flytta till vanster.

* Om hoger piltangent &r nedtryckt, flytta till hdger.

« Om mellanslag ar nedtryckt, hoppa.

« Om bollen passerar mallinjen, &ka variabeln Mal med ett.

Valdigt viktigt i programmering &r ocksa i vilken ordning datorn far
dina kommandon. Ska du styra en figur ger vrid dig at vanster, fram,
fram, fram och fram, fram, vrid dig at vanster, fram tva helt olika
resultat.
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4. Fysiska hack

Hackandet maste inte ske instdngt i en dator. Det gar ocksa att
hacka i den fysiska varlden runt datorn med hjalp av dvningar och
lekar i rummet. Antingen som en introduktion till programmeringens
principer, som ett steg innan ni bdérjar med Scratch, Kojo eller ndgot
av de andra verktygen, eller som pabyggnad nér ni tagit de férsta
stegen med ett programmeringssprak.

4.1 En introduktion till programmering

Det finns flera mojligheter att ”leka” programmering och lara sig en
del av grundprinciperna i Programmeringsparldren pa sidan 18 och
liknande. Ge sedan barnen i uppdrag att [6sa en uppgift med hjalp
av en robot (leksak eller egentillverkad) och de instruktioner som
finns tillgdngliga. Ett forslag ar att ta sig fran ena &nden av ett rum
till den andra utan att krocka med nagot av hindren som finns ut-
placerade. Det gar ocksa att introducera koncept som variabler med
hjalp av liv som kan férloras eller poang som ska plockas upp.

For den som hellre spelar spel pa kdbksbordet finns RoboRally.
| spelet tavlar upp till atta deltagare om att férst lyckas ta sin robot
till spelplanens alla checkpunkter. | dvrigt &r upplagget likt férslaget
har ovan. Spelet &r inte enkelt att hitta i handeln men gar att kdpa pa
natet.

Ett annat alternativ som ger en fysisk introduktion till program-
mering ar Littlebits. Littlebits ar en serie magnetiska byggklossar
med olika funktioner. Bitar som &r bla eller orange &r de minst in-
tressanta. BIatt &r stromforsodrjning, orange ar féorlangningssladdar.
| stallet ar det de rosa och grdna bitarna som vacker mest intresse.

De rosa ar sensorer och strombrytare av olika slag. Har finns allt
fran vanliga tryckknappar till sddana som reagerar pa ljus och ljud.
De gréna ar motorer, flaktar och olika ljuskallor - bitarna som ger
konstruktionen dess slutliga funktion.

Tack vare att kopplingen mellan de olika delarna bestar av
magneter ar det inga problem fér barn att sjdlva koppla ihop och
testa vad som h&nder. Och med lite ledande fragor som hjélp pa
vagen gar det snart att bygga saker som gér det de vill. Den ”fysiska
programmering” som ar mojlig med Littlebits ar darmed ett satt att
upptacka att tekniken runt omkring oss ar konstruerad av manniskor
och att vi har méjlighet att kontrollera den pa olika satt.

Nackdelen med Littlebits ar att det, precis som med Lego, kravs
manga delar for att kunna bygga roliga saker och att kostnaden
darfor snart blir ganska stor. Samtidigt ar méjligheterna begransade
eftersom det inte gar att finjustera hur olika bitar ska fungera.
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4.2 En vidareutveckling

Nar ni lart er grunderna i programmering finns det stora méjligheter
att ga vidare i den fysiska varlden. Har ni gjort spel i Scratch kan

ett férsta alternativ vara att bygga en handkontroll med hjalp av
Makeymakey. Makeymakey ar ett enkelt tangentbord med usb-
anslutning dar vad som helst kan anvdndas som tangenter sa ldnge
det leder strém. Namnet ar helt enkelt en sammanslagning av de
engelska orden "make” och ”key”, gbér tangent.

Mer spannande blir det om ni bérjar utforska mojligheterna med
Arduino. Arduino ar en sa kallad mikrokontroller, ett styrkort som
kan anvandas for att samla in information fran sensorer och for att
styra olika typer av reglage, som motorer, skarmar och ljusdioder,
som alla &r kopplade till kortet. Likheterna med Littlebits &r pa satt
och vis manga, men mojligheterna oandligt mycket stdrre eftersom
det gar att kontrollera vad som ska hdnda pa helt andra s&tt och
utbudet av bade sensorer och reglage ar mycket storre.

Arduinon programmeras med hjalp av ett sprak som &r baserat
pa C och C++, tva programsprak som anvands vid professionell
utveckling. Det innebér att utvecklingen sker pa engelska och all
kod skrivs fér hand. Troskeln &r alltsa relativt hég, eftersom det bade
kravs investering i hardvara och vissa programmeringskunskaper.
For den som vill komma igang finns dock fardiga startpaket som
innehaller bade Arduino, ett urval sensorer och reglage samt
instruktioner fér att bygga olika saker med dem.

For den som &r beredd att ldgga lite mer pengar finns ocksa Lego
Mindstorms, populért kallat robotlego. Ett startpaket kostar nagra
tusenlappar. Det innehaller bland annat en mikrokontroller, sensorer
och motorer.
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5. Sa hackar vi - tillsammans med barnen

Utgangspunkten for den har Internetguiden med tillhérande utbild-
ningsmaterial &r att programmering &r ett satt att |1ata barn skaffa
sig viktig kunskap om hur datorer och internet fungerar. Mdnga barn
ar redan duktiga anvandare av prylar och tjanster. Men att kunna
anvanda en dator &r inte samma sak som att forstd hur den fungerar
eller att det &r manniskor som fattat alla beslut.

- Det gar inte lara sig kemi genom att &ta medicin, inte heller lara
sig datavetenskap genom att anvanda fardiga program och tjanster.
Att dta medicin och anvadnda en dator &r att anvanda en tilldmpning,
att 1ara sig kemi och datavetenskap ar att forsta hur, sdger Thore
Husfeldt.

Barn som &r med i IIS skolsatsning Webbstjarnan fick under varen
2013 svara pa tva fragor: Vad &r internet? och Hur fungerar internet?

Som du sjélv kan l&sa i sammanstélliningen IIS fradgar barn om
internet - Vad ar och hur fungerar internet? ar spannvidden i svaren
pa den férsta fragan stor, men kretsar ofta kring hur de anvander
natet. Barnen lyfter fram informationssékning, digitalt umgange
med kompisar, spel, bloggar och videotjanster som exempel pa vad
internet ar.

Svaren pd den andra fragan &r manga ganger betydligt mer
trevande:

- Jag vet faktiskt inte riktigt, det ar sd mycket som man inte vet
och mycket som hdnder "bakom scenerna”, svarar en trettonaring.
Andra ndmner behovet av elektricitet och att datorer ar inblandade.
Kablar och signaler ar ocksa viktiga tror nagra av barnen. Och alla de
svaren ligger nara sanningen.

Nagon tror att internet &r kommunens ansvar, andra att hela
natet skdts av Google. Men det finns ocksa de som lutar at dverna-
turliga vasen: ”Internet fungerar med teknologi, som magi. Jag tror
nastan inte det &r ndgon som riktigt vet hur det fungerar”, svarar
en elvaaring. "Jag tror att internet fungerar med magi som nér till
exempel en trollkarl befinner sig ndgonstans och sedan &r pa nagon
helt annanstans”, gissar en annan. En tolvaring svarar att han aldrig
tdnkt pa fragan tidigare, men gissar att det kanske finns robotar som
fixar allt.

Vitror att det gar att avmystifiera tekniken genom att ldra barnen
att programmera. Far de sjalva vara med och ge en dator instruk-
tioner och se hur datorn lyder dem blir det ocksa tydligt att it &r ett
formbart material pa samma satt som de material och den utrust-
ning som finns i skolans sl6jd- och kemisal. Dessutom ger det en
insikt om hur olika delar hdnger ihop, en systemfdrstaelse. Att vissa
saker hander i och finns i barnets egen dator medan annat finns och
ha&nder pd en server ndgonstans pa natet.

Det har ar kunskap som blir allt viktigare att ha. Det handlar om
férmagan att navigera i ett digitaliserat samhélle och att forsta
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5. Sa hackar vi - tillsammans med barnen

att de val och beslut som fattas av datorer i sjalva verket ar val
och beslut som gérs av andra manniskor. Datorer ar inte smarta -
manniskor som programmerar dem ar smarta.

Men att |ara barn att programmera hjalper dem inte bara att batt-
re forstd datorer och internet. Larare som jobbar med programme-
ring i lagre arskurser, pa 1dg- och mellanstadiet, berattar om hur
programmeringslektionerna ocksa trénar helt andra fardigheter an
de som &r direkt kopplade till tekniken. Problemldsning och sprak &r
tva exempel. Probleml&sning ndr en uppgift ska klaras av eller nar
en egen spelidé ska omsattas i praktiken, sprak nar instruktioner ska
skrivas sa att andra barn kan spela spelet eller lara sig att sjalva godra
ett likadant.

Att som barn fa lara sig att gdra egna spel &r ocksa att ha kul
i nuet. Att ta sina tankar fran idé till fardigt spel kan ge en enorm
kick. Att visa upp sitt spel fér andra ger ocksa stor gladje, liksom
mojligheten att |ara andra och att samarbeta fér att tillsammans bli
duktigare.
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6. S4 hackar vi - tips for foréldrar (eller mostrar)

Foérhoppningsvis ar du vid det har laget 6vertygad om varfoér det ar
en braidé att barnen i din ndrhet far prova pa att programmera. Men
kanske kanner du dig lite uppgiven - om du inte kan programmera
sjalv kan det kdnnas som en dvermaktig uppgift att lara en tiodring
gbra det.

Men det behdver inte alls vara oméjligt. Se det i stallet som en
gemensam utmaning fér er att tillsammans utforska datorernas
varld och lara er en del om hur de fungerar. De verktyg som vi tipsar
om i den har guiden, med tillhérande kursmaterial, ar |atta att kom-
ma igang med och ger snabba resultat.

- Det handlar om att ta sig tid, sdger Tomas Ribba, pedagogiskt
ansvarig pa Tekniska museet i Stockholm, och fortsétter:

- Barnet och du har samma férutsattningar, ni bdrjar fran noll.
Det kan vara kul att utforska tillsammans, och som vuxen har du
férmagan att 1asa och férsta instruktioner.

Men om du sjalv inte kan programmera ar det bra om du sjalv
forst skaffar dig lite grundkunskaper pa egen hand. Det tar inte mer
&n nagra timmar och gér det sedan enklare att fanga barnets nyfik-
enhet. Om bade du och barnen bérjar fran noll nar ni tillsammans
satter er vid datorn ar risken stor att intresset snabbt férsvinner nar
alla resultat uteblir i vintan pa att du ska l&sa instruktioner.

Bestam ocksa i férvag vad du och barnet ska géra de forsta
gangerna ni programmerar tillsammans. Planldst utforskande &r kul
ibland, men kraver att ni har en grund att sta pa. Ett tydligt mal &r
battre vid datorn pa samma satt som med kritor och ett vitt papper:
”Nu ska jag rita ett slott!”

Fundera darfor i forvag pa problem som ni ska 16sa tillsammans.
Vilka problem som innebar rimliga utmaningar beror bade pa vilket
verktyg du bestamt att ni ska anvanda och hur mycket ni kan. Viktigt
ar ocksa att du sjalv, dtminstone i borjan, vet hur de ska [6sas.

Det enkla Scratch-spel som vi foreslar att en kursledare kan
anvanda pa ett barnhack med flera deltagare (se sidan 31) &r
en utmarkt startpunkt ocksa hemma vid kdksbordet. Folj forst
instruktionerna pa egen hand och lar dig hur det &r uppbyggt.
Fordelen ar att det ar ett “riktigt” spel dar det rdknas podng och
barnet kan vinna, men ocksa att det bakom kulisserna &r enkelt och
forhoppningsvis mojligt for er att forsta vad som hander och varfor.
Gor sedan om allt tillsammans med barnet - och férsék darefter att
utveckla spelet vidare. L&gg till en klocka som méater hur 1dng tid det
tar att nd tio poang. Eller vadnd pa det, |1at spelaren spela i en minut
och se hur madnga po&ng hen far.

Ett annat viktigt rad &r annars att ldgga ribban pa en rimlig niva,
att sdnka bade dina egna och barnets férvantningar. Ni kommer inte
att géra ett nytt Minecraft. Atminstone inte &n pa ndgra ar. | stallet
ar det betydligt enklare spel som géller. Men vara erfarenheter ar
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6. Sa hackar vi - tips for foraldrar (eller mostrar)

att det smaller hégt att fa spela sina egna skapelser &ven nar de ar
betydligt enklare an spelen barnen brukar spela.

Hoppa sedan tillsammans och ha installningen att de utmaningar
som ni stoter pa har en 16sning och att ni tillsammans ska hitta den.
Eller I6sningar, rattare sagt. Nar man programmerar gar ett problem
ofta att ta sig an pa manga olika satt.

- Nar barnet efter ett tag springer fore dig i kunnande - hang
pa: Lat tiodringen visa vad hon har gjort, 1at henne férklara hur och
provspela resultatet, sdger Tomas Ribba.

Tips! Missa inte kursmaterialet!

Till den har guiden finns det kursmaterial i form
av utfoérliga steg-for-steg-instruktioner, Kom
igang med Scratch! av Mans Jonasson.

Du kan ocksa hjalpa barnet att starta en blogg dar hen kan visa sina
spel féor kompisarna och f& dem intresserade ocksa. Nagra steg pa
vagen finns i kapitlet Sa sprider du barnhackandet.

Om du upptacker att du lart dig tillrackligt mycket fér att [ara dina
egna barn att programmera, évervag att arrangera ett eget barn-
hack. Antingen pa egen hand tillsammans med nagra av barnens
kompisar, eller i ett stérre sammanhang i samarbete med exempel-
vis fritids eller ett studieférbund.

Avslutningsvis nagra ord om en fraga som ofta férekommer kring
foraldraskap och datorer: Den om skarmtid. Hur mycket och hur
ofta ska barnen fa sitta vid datorn? Vi har inget svar pa den frdgan
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eftersom den sannolikt inte har ndgot universellt svar. Varje barn
har sina unika foérutsattningar och de eventuella regler som behodver
stallas upp maste vara anpassade till dem och inte till vad som galler
for kompisarna.

Men vi vill pdminna dig som vuxen om att all tid vid en skdrm inte
ar identisk. Sjalv anvander du sakert datorn for att betala rakningar,
for att soka efter matrecept och fér att halla kontakten med slakt
och vanner. En dator, surfplatta eller mobiltelefon gar att anvdnda till
en mangd olika saker dar den enda gemensamma namnaren ar just
tekniken. Som ansvarig vuxen kan det finnas anledning att inte bara
fundera dver hur mycket tid som tillbringas vid en skdrm utan ocksa
till vad den tiden anvands. Kanske ar det inte skarmtiden som ska
begransas, utan vissa specifika aktiviteter? Fundera pa om det ar
rimligt att begransa all datoranvandning om det i sjalva verket ar ett
specifikt spel som &r den stora tids- och fokustjuven.
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7. Sa hackar vi - kursledaren

Nar du har tillrackliga kunskaper i programmering ar det kanske
dags att leda ett barnhack. Bérja med att lara dig verktyget som du
ska anvanda tillsammans med barnen. Aven om du inte har tidigare
erfarenheter av Scratch, Kojo eller ndgot av de andra alternati-

ven kommer det att ga snabbt for dig att 1ara dig grunderna. Men
gér det innan du stéller dig framfér barnen, sa att du kan leverera
snabba svar pa de mest grundlaggande fragorna.

Men som en del i barnhackandet &r det ocksa bra att strava efter
att skapa en milj® som tillater experimenterande och att saker och
ting inte blir som man tankt fran borjan.

- 8-12-aringar ar helt orddda fér misslyckandet - om miljon tillater
och uppmuntrar att man misslyckas, att man ser det som maéjlig-
heter att l14ra sig nagot nytt, sdger Carl Heath, forskare pa Interactive
Institute Swedish ICT.

Darfor &r det inte nddvandigt att du har svar pa alla frdgor som
kan dyka upp. Det gar inte att férutse vilken vag deltagarnas projekt
kommer att ta och darfor inte heller att férutse vilka programm-
eringsutmaningar de kommer att stdta pa. | stéllet far du och deltag-
arna tillsammans férsdka |6sa de fragestalliningar som dyker upp
under barnhackets gang.

Innan ni dyker ner i datorerna kan det dock vara en bra idé att
kdra lite ”analog programmering”. Innan alla deltagarna riktar sin
uppmarksamhet mot sina skarmar, gd igenom de mest grundlagg-
ande principerna (se Programmeringsparlér pa sidan 18), i teorin.
Scratch ld&mpar sig sarskilt val fér detta, da det &r en programm-
eringsmiljo som ar valdigt visuell. IIS har skapat pdf-dokument
med nagra av de mest anvdnda blocken i Scratch. Med dem som
utgadngspunkt gar det att forklara bland annat repetitioner och
alternativ.

For att hjalpa barnen igdng &r det bra att i férvag skapa nagra
enkla évningar att starta med. Risken ar annars att barnen antingen
baxnar infor alla mojligheter och inte kan bestdmma vad de ska
g0ra, alternativt att de lagger ribban alldeles for hégt.

Ar det spelutveckling i Scratch som stér pd schemat &r exempel-
vis ett [&mpligt férsta steg att 1ara sig att styra figuren pa skidrmen
med piltangenterna. Det &r en valdigt avgransad utmaning som har
en tydlig och relativt enkel |16sning och som dessutom ger kunskap
som ar till gladje i det fortsatta experimenterandet. Lés problemet
tillsammans i gruppen, du som kursledare pa projektorns storbild
medan deltagarna hdrmar det du gér pa sina egna datorer.

Déarefter ar det dags att ta nasta steg - vilket med férdel kan vara
att barnen jobbar vidare pa egen hand. Din roll blir da att hjdlpa dem
som kor fast. Men glém inte att uppmuntra barnen att hjalpa varan-
dra. De |ar sig mycket av att |16sa problem tillsammans. Dessutom
goOr det att kursledarens kunskap snabbare sprids i gruppen.
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Beroende pa hur ldnge barnhacket haller pa kan det vara ett bra
alternativ att lagga in ett mellansteg mellan den gemensamma
utmaningen och det egna utforskandet: En stunds planering.

Lat barnen ldmna datorerna en stund och fundera péa vad de vill
gdra. Vad ska malet med deras spel vara, vilka figurer ska vara med,
hur ska de styras, nar far man poang eller férlorar liv och nér vinner
eller forlorar man? Lat barnen sedan presentera idéerna for varandra
och flytta slutligen om i lokalen. Placera de barn som har liknande
spelidéer bredvid varandra. De ska fortfarande jobba pa egen hand,
men liknande spelidéer innebar ocksa liknande problem som ska
|6sas. Att skapa barngrupper utifran deras idéer underlattar ddrmed
mojligheten fér samarbete och kunskapsdelande.

Ett annat alternativ ar att féorbereda ett par dvningar som barnen
far forsdka l6sa pa egen hand. Om ni anvdnder Scratch, ge demi
uppdrag att gbéra ett enkelt spel.

Nar barnhacket gar mot sitt slut, glém inte att lata barnen visa
varandra - och omvarlden - vad de gjort. Spel gjordai Scratch ar
enkla att publicera pd webbplatser, s varfér inte skapa en spelsam-
ling pa webben? (Se kapitel 9, Sa sprider du barnhackandet)

Om tid finns kan det ocksa var en bra idé att inte bara titta pa
slutresultaten utan ocksa pa koden bakom. Det kommer da att bli
uppenbart fér barnen att samma problem gar att |6sa pa manga
olika satt. Vissa &r korta och effektiva, andra innehaller manga rader
kod vilket gér det svart att hitta fel. Sporra barnen att forsdka gora
sa enkla l6sningar som mojligt.

7.1 Ett Scratch-spelifem steg

Ett forslag till ett férberett uppdrag om ni anvander Scratch pa
barnhacket.

Steg 1- Lir katten ga

Ge katten instruktioner att ga 10 steg framat for varje klick pa den
grona startflaggan.

Steg 2 - Katten gar sjélv

Efter ett klick pa startflaggan ska katten ga sjalv, vdnda nar den
kommer till kanten och ga tillbaka at andra hallet dar den aterigen
vander vid kanten.

Steg 3 - Poang for kattklick

Dags att 1dgga till spelmomentet. For varje gang spelaren lyckas
klicka pa katten med muspekaren ska hen fa en poang.

Steg 4 - Minus for bom

Nu maste det bli lite svarare att samla po&dng. Om spelaren missar
katten med sitt musklick, dra bort ett fran po&dngstallningen.

Steg 5 - Nar vinner man?

33



7. Sa hackar vi - kursledaren

Nar spelaren fatt tio poadng ska katten s&dga ”Du vann!” och spelet

stanna. Nar det startas igen ska poangstallningen nollstallas.
Lésningar pa alla fem utmaningarna finns pa

http://scratch.mit.edu/studios/261532/.

7.2 Ovningar i Kojo

Anvander ni er av Kojo ar ndgra forslag till enkla évningar:
Rita ett trappa.

Rita en stege.

Rita ett djur.

Katten Scratch &r programmets symbol,
men &r dven ett exempel pa sprites.
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8. Sa hackar vi - arrangdren

Att arrangera ett barnhack féor mer an ett par barn kraver férbered-
elser. Det &r inga komplicerade saker, men en hel del att tdnka pa
och komma ihag.

8.1 Hitta en kursledare

Utan ledare - inget barnhack. Fundera pa om du sjalv har lyckats
skaffa dig tillrackliga kunskaper for att kunna lara barnen de enk-
laste grunderna och sedan ga vidare tillsammans med dem. Om du
sjalv inte kdnner dig mogen att ta dig an uppgiften &nnu, fraga runt
bland dem du kanner. Kanske finns det ndgon som kan eller kan
tipsa om nagon. Ett annat alternativ kan vara att hora dig for hos
lokala it-féretag.

Bra &r ocksa om kursledaren kan avlastas av ytterligare en eller
tva personer som kan hjalpa till med inloggning pa det tradldsa
natverket och annat teknikstrul som dyker upp. Férsék dver huvud
taget att ha en beredskap fér teknikproblem. En alternativ internet-
uppkoppling kan till exempel vara bra att ha i bakfickan i form av en
4G-router, gdrna ndgon dator extra ocksa.

Om deltagarna har med sig egna datorer ar ett alternativ att be
dem installera Scratch. Scratch gar ndmligen att anvanda bade fran
webblasaren eller som ett program som installeras i datorn. Fér-
delen med webbversionen &r att det gar att sitta vid vilken dator
som helst - barnets projekt finns tillgangligt s snart de loggat in.

Checklista! For ett lyckat
barnhack kravs féljande
ingredienser:

* En kursledare

» Garna nagra medhjalpare

e Deltagare

* En lokal

* Internetuppkopplade datorer
* Programmeringsverktyg

* En projektor

* Forfriskningar

« Tillstand att fotografera

» Ett schema
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8. Sa hackar vi - arrangdren

Men webbversionen kraver givetvis en fungerande internetupp-
koppling. Om deltagarna i férvag har installerat programversionen
av Scratch i sina datorer kan ni darfér kdra pd dven om det blir pro-
blem med internetuppkopplingen.

8.2 Locka deltagare

Men en ledare gbr inget barnhack. Barnen ar de viktigaste deltag-
arna! Prata med barnens kompisar och deras féraldrar, starta en
webbplats (se kapitlet Sa sprider du barnhacket) och komplettera
med en grupp for féraldrar pd Facebook. P& natet kan du vara mer
utforlig om vad ett barnhack ar, vad deltagarna kommer att fa lara
sig och vilka forkunskapskrav som behdvs.

En nedre aldersgréns pa 6-7 ar kan vara bra eftersom barnen
behdver kunna lasa hjalpligt. Beroende pa lokalens storlek kan det
ocksa finnas en grans fér hur manga barn som kan fa vara med.

En annan begransande faktor ar kursledarens mojlighet att kunna
hjalpa till nar barnen jobbar pa egen hand: 14-15 barn kan vara ett
[ampligt tak. Det &r ocksa bra om varje deltagare har med sig en
vuxen som kan hjéalpa till. Utan andra vuxna i lokalen ar risken allt for
stor att for mycket av kursledarens tid gar at till att ge individuell
hjalp som i forsta hand inte handlar om programmering utan hur en
webbadress eller ett kommando ska stavas eller var ett visst meny-
alternativ finns. En annan erfarenhet ar att barnen blir valdigt ivriga
och bérjar experimentera pa egen hand direkt. Egentligen &r det en
bra sak, men missar ndgon kursledarens genomgang kommer hen
sedan att fa ldagga mycket tid pa individuell hjélp. Darfér kan det vara
bra med en vuxen som bromsar barnen lite under genomgangarna.

Om fér manga barn anmaler sig, dvervag att gdra plats for de
tjejer som vill vara med. Tyvarr ar killarna fortfarande dverrepresen-
terade i tekniksammanhang. Att géra plats for de tjejer som vill vara
med pa ett barnhack kan férhoppningsvis skapa ringar pa vattnet,
nar dei sin tur kan fa sina tjejkompisar intresserade.

Anmalningar gar att ta in pa manga olika satt. Enklast ar givetvis
via e-post, men att anvanda tjanster som Google Drive eller Wufoo
for att skapa anmalningsformulér pa webben &r andra alternativ.

8.3 En plats att vara pa

Om gruppen inte innehaller mer &n ndgra fa barn gar det nastan att
halla till var som helst. Det behdver inte vara mer komplicerat an ett
koksbord i nagons hem. Men om det ska bli ett stérre barnhack &r
det bra med en projektor och dven en whiteboard.

Om du inte har tillgang till en bra lokal, fraga runt i bekantskaps-
kretsen eller bland kollegor pa jobbet. Manga konferensrum och
liknande lokaler star tommma pa kvallar och helger.
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8. Sa hackar vi - arrangdren

8.4 Internetuppkopplade datorer

En del barn kan sakert ha med en béarbar dator hemifran, men inte
alla. Ar det mdjligt att anvanda en lokal dar det finns datorer att 1ana
ar det sjalvklart att féredra. Om barnhacket ska anvanda programm-
eringsverktyget Scratch kravs inte att nagra program installeras
eftersom verktyget kors i webblasaren.

Finns det inte internetuppkoppling i lokalen gar det att |6sa med
en barbar 4G-router.

8.5 Valj verktyg

Vilket programmeringsverktyg som ska anvandas beror till stor del

pa vilka verktyg kursledaren behérskar. Men eftersom ambitionen ar

att sadnka troskeln for dem som vill lara sig programmera ar det bra att

vélja ett som finns dversatt till svenska. Scratch ar ett alternativsom

ger snabbt resultat medan Kojo mer liknar “riktig” programmering.
Meddela deltagarna vilka verktyg som ska anvandas och uppmana

dem att i forvag testkdra/installera det pa sina datorer sa att ingen

tid maste dgnas at detta vid kurstillfallet. Som kursledare ar det frus-

trerande att behova felsdka varfér Scratch inte fungerar i ndgon av

deltagarnas webblasare.

8.6 Projektor till kursledaren

Om det &r ett stdrre antal barn som deltar pa barnhacket kan det
vara omdéjligt att trangas runt en skdrm nar kursledaren ska visa
nagot. En projektor ar I6sningen pa det problemet. Kontrollera i
forvag att de adaptrar och kablar som kravs finns till hands.

8.7 Forfriskningar

Beroende pa hur langt varje hacktillfalle ar kan det behovas pafyll-
ning av energidepaerna. Be antingen barnen packa en frukt i vaskan
eller ta sjalv med nagot gott att bjuda pa.

8.8 Tillstand att fotografera

Om du tanker fotografera under barnhacket, kanske fér att publicera
pad webben, fraga om tillstand. Det kan finnas barn som har skyddad
identitet eller dar féraldrarna av andra anledningar inte vill att bilder
pa barnen ska publiceras pa natet. Respektera det.
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8. Sa hackar vi - arrangdren

8.9 Ett schema

Na&r ni planerar barnhacket behdver ni ocksa bestdmma hur lange ni
ska halla pa och hur manga ganger ni ska kdra. IS har arrangerat ett
barnhack i form av en Scratch-introduktion vid ett flertal tillfallen.
K&r ni en enstaka gang ar erfarenheten att tva timmar ar lagom.
Forsta timmen dgnas at gemensamma uppgifter och efter en kort
rast far deltagarna fortsitta pd egen hand medan kursledaren kan
ga runt bland datorerna och ge den hjalp som behdvs.

Om ni bestammer er for att kéra barnhacket vid flera tillfallen ar
det ett utmarkt satt att successivt introducera nya funktioner steg
for steg. Forbered uppgifter till varje tillfalle! Férsta gangen kan ni
ndja er med att skapa en figur som gar att styra, vid tillfalle tva borja
rakna podng och sa vidare.
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9. S4 sprider du barnhackandet

P& internet kan du och dina barn sprida ert barnhackande pad manga
olika satt. En bra utgdngspunkt ar att skaffa en egen webbplats. Den
kan ni anvanda fér att visa upp vad ni gjort, foér att ldra och inspirera
andra eller fér att locka deltagare till ett stdrre barnhack pa orten.

9.1 Det har ar en webbplats

Du brukar sadkert anvdnda en webbl&sare for att surfa pa webben.
Men har du funderat pa vad som hander bakom kulisserna? Ska du
och dina barn bygga en egen webbplats behéver ni veta lite om det.

Webben bestér av ett gigantiskt antal webbservrar runt om i vérl-
den. De véntar pa besokare i form av webblésare. Nar du knappar in
www.iis.se i webbldsarens adressfalt kontaktar den IIS webbserver
och stéller en frdga. Oversatt till manskligt sprak lyder den ungefar:
”Kan du vara snéall och skicka mig férstasidan pa din webbplats?”

Webbservern svarar med att skicka tillbaka webbsidan med allt
innehall i form av text, bild, video och annat. N&r webbl&saren tagit
emot det visar den det pa datorns eller telefonens skarm.

9.2 Vad behover ni?

For att kunna skapa en webbplats behéver du och dina barn darfér
tre saker:

* En server dar webbplatsen ska finnas.

 En adress till servern sa att besokare kan hitta till den.

« En webbsida med text och bilder som servern kan skicka nar nagon
vill surfa in pa er webbplats.

Om detta kdnns férvillande ar ett forslag att ni bérjar med att skaffa
en webbplats pd Wordpress.com. Wordpress &r ett av varldens mest
anvanda webbpubliceringssystem. Det kan vara lika enkelt att an-
vanda som en ordbehandlare i datorn, men ocksa bli hur avancerat
som helst.

De som vill ha full kontroll pa sin Wordpress-webbplats brukar
installera verktyget pa sin egen webbserver. Men pa Wordpress.
com finns allt ni beh&ver som fardig tjanst: Genom att registrera ett
gratiskonto far ni tillgang till en server dar er webbplats kan ligga, en
adress och publiceringsverktyget Wordpress som gor det enkelt att
skriva texter och visa bilder fran ert hackande. Precis som pa manga
andra gratistjdnster pa natet finns ocksa mdjlighet att bli betalande
kund. Vilka tillval som finns varierar 6ver tid, men en mdjlighet som
funnits l1dnge och sannolikt kommer att finnas under l1ang tid fram-
Over ar att kunna anvanda ett eget domannamn.
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9. Sa sprider du barnhackandet

Den som registrerar en webbplats pa Wordpress.com far ndja sig
med adresser som slutar just s&, med wordpress.com. En tankbar
adress skulle darfdér kunna vara barnhack.wordpress.com. Vill ni hell-
re ha en snyggare och enklare adress gar det att registrera en egen
doman, till exempel barnhack.se, och peka den till bloggen. Den som
knappar in barnhack.se skickas da automatiskt vidare till er blogg pa
Wordpress.com.

En fordel med att valja Wordpress.com ar att publicerings-
verktyget finns dversatt till svenska. En annan férdel jamfért med
manga andra publicerings- och bloggtjanster pa webben ar att ni i
framtiden kan flytta er webbplats till en egen webbserver men &nda
fortsatta anvanda Wordpress. Kanske blir barnen om ett tag nyfikna
pa& webbprogrammering och webbutveckling, och da finns alla moj-
ligheter att vidareutveckla bloggen ni redan startat utan att behéva
flytta den fran ett publiceringssystem till ett annat.

9.3 Kom igang pa Wordpress.com

Att starta en webbplats pa Wordpress.com gar snabbt. Surfa till
http://sv.wordpress.com fér att fa den svenska versionen. Klicka pa
Skapa webbplats. Valj mellan de olika @mneskategorierna och de
teman som dyker upp. Webbplatsens utseende ar beroende av det
Wordpress kallar for teman, och de har alla olika layouter, typsnitt
och liknande. Vé&lj ett som du tycker ser bra ut. Blir du inte ndjd gar
det att byta langre fram.

| ndsta steg kompletterar du med din e-postadress och valjer ett
anvandarnamn och |&senord.

Darefter far du mojligheten att kdpa ett eget domannamn till din
nya webbplats. Valj Nej, tack om du inte vill géra det an.

| sista steget valjer du vilket “paket” du vill anvanda. Valj gratis-
varianten sa lange. Om det visar sig att du vill ha eller beh&éver ndgon
av funktionerna som kostar pengar gar det att ordna da.

Och till slut &r det dags att skapa ditt férsta inlagg.

| kontrollpanelen kan du sedan administrera bloggen och
publicera nya inlagg.

9.4 Ge barnhacket en egen mejladress

Som arrangdr kan det vara enkelt att anvanda din befintliga e-post-
adress for att gdra utskick och ta in anmalningar. Men det innebar
ocksa att barnhacket knyts valdigt mycket till dig som person. Over-
vag darfoér att ge barnhacket en egen e-postadress. Det innebar

att du i framtiden kan ldmna éver ansvaret till nagon annan eller att
ni kan vara flera personer som hjalps at att ta in anmalningar och
svarar pa fragor via e-post.
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Registrerar ni ett eget domannamn ar en bra adress info@, men det
gar givetvis bra att skapa en ny e-postadress pa vilken e-posttjanst
som helst.

Viktigt! Publicera infor
barnhacket

* Starta en egen webbplats, dar ni presen-
terar vad ett barnhack ar och visar vad
deltagarna kommer att fa lara sig.

* Se till att webbplatsen far bestkare. Prata
med barnens kompisar och deras férald-
rar, sprid adressen i sociala medier.

* Publicera efter barnhacket

* Uppdatera webbplatsen med text, bilder
och nya spel.

 Lanka till webbplatsen i sociala medier.

9.5 Lar er mer om webbpublicering

Vill ni lara er mer om webbpublicering finns flera Internetguider fran
IIS som &r varda att titta n&rmare pd men kan givetvis ldsas av andra
ocksa. | Skapa en webbplats med Wordpress finns mer detaljer om
ni vill bygga med Wordpress. Domannamn - allt du vill veta om din
adress pa natet férklarar hur natets adressystem fungerar.
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Svenska barnhack och liknande initiativ

Vipa lIS haller regelbundet kostnadsfria pro-
grammeringskurser foér barn. Men det finns
fler organisationer ilandet som gbr samma
sak. Pa var webbplats barnhack.se har vi
samlat initiativtagare dver hela Sverige! Har
hittar du aven kostnadsfria videokurser och
utbildningsmaterial.

Verktyg

Scratch
http://scratch.mit.edu

Kojo/Scala
http://Ith.se/programmera

Minecraft
https://minecraft.net

Kids Ruby
http://www.kidsruby.com

Littlebits
http://www.littlebits.cc

Arduino
http://www.arduino.cc

Minecraft-tillagg

Computercraft
http://www.computercraft.info

Feed the Beast
http://www.feed-the-beast.com

Tekkit
http://www.technicpack.net
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iPad-appar

Hoptscotch
http://www.gethopscotch.com

Kodable
http://www.surfscore.com

Codea
http://twolivesleft.com/Codea/

Lar mer

Rymdspel i Ruby
http://rorbecker.com/spelskola

Code Academy
http://www.codeacademy.com

Kahn Academy
http://www.khanacademy.org/science/computer-science

Learn Python The Hard Way
http://www.learnpythonthehardway.org

Computer Science Unplugged
http://www.csunplugged.org

Teacherhack
http://www.teacherhack.se

Annan inspiration

DIY
http://www.diy.org

Makezine
http://www.makezine.com

Instructables
http://www.instructables.com
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Vidriver internet framat! IS arbetar aktivt
for positiv tillvaxt av internet i Sverige. Det
gor vi bland annat via projekt som samtli-
ga driver utvecklingen framat och gynnar
internetanvandandet for alla. Exempel pa

pagaende projekt ar:

Bredbandskollen

Sveriges enda oberoende
konsumenttjanst fér kontroll av
bredbandsuppkoppling. Med den
kan du pa ett enkelt satt testa din
bredbandshastighet.
www.bredbandskollen.se

Internetdagarna

Varje host anordnar vi Internet-
dagarna som ar Sveriges ledande
evenemang inom sitt omrade. Vad
som for tio ar sedan var ett forum
for tekniker har med aren utveck-
lats till att omfatta samhéallsfragor
och utvecklingen av innehallet pa
internet. www.internetdagarna.se

Internetfonden

Hos Internetfonden kan du
ansdka om finansiering fér
fristdende projekt som framjar
internetutvecklingen i Sverige.
Varje ar genomférs tva allméanna
utlysningar, enijanuariocheni
augusti. www.internetfonden.se

Internetguider

I1S publicerar kostnadsfria guider
inom en rad internetrelaterade
admnesomraden, som webb, pdf eller
i tryckt format och ibland med extra-
material.

Internetstatistik

Vi tar fram den arliga, stora rappor-
ten ”Svenskarna och internet” om
svenskarnas anvandning av internet
och dessemellan ett antal mindre
studier.

Webbstjdarnan

Webbstjarnan ar en skoltavling
som ger pedagoger och

elever i den svenska grund-
och gymnasieskolan méjlighet
att publicera sitt skolarbete pa
webben. www.webbstjarnan.se

Internetmuseum

| december 2014 lanserade IIS
Sveriges forsta digitala internet-
museum. Internetmuseums besodk-
are far félja med pa en resa genom
den svenska internethistorien.
www.internetmuseum.se

Federationer

En identitetsfederation ar en
6sning pa konto- och I&senords-
hanteringen till exempel inom
skolans varld eller i varden. IIS

ar federationsoperatédr for Skol-
federation fér skolan och Sambi
fér vard och omsorg.
www.iis.se/federation

Internets infrastruktur

[IS verkar pa olika satt for att inter-
nets infrastruktur ska vara saker,
stabil och skalbar fér att pa bésta
satt gynna anvandarna, bland an-
nat genom att driva pa inférandet
av IPv6. www.iis.se

Sajtkollen

Sajtkollen ar ett verktyg som enkelt
|ater dig testa prestandan pa en
webbsida. Resultatet sammanstalls
i en lattbegriplig rapport.
www.sajtkollen.se




L3s mer pa nidtet redan idag! P34 Internetguidernas webbplats
hittar du mangder av kostnadsfria publikationer. Du kan lasa
dem direkt pa webben eller ladda ner pdf-versioner. Det

finns guider for dig som vill lara dig mer om webbpublicering,
omvarldsbevakning, it-sakerhet, natets infrastruktur, kallkritik,
anvandaravtal, barn och unga pa internet, digitalt kallskydd

och mycket mer.

Nya Internetguider!

Internetguide #40

STRRT

Kom igang med Scratch!
Programmera ett spel, steg for steg i Scratch.
Av: Mans Jonasson

Det har kursmaterialet innehaller utfoérliga steg-fér-steg-
instruktioner. Det ar till for dig som ar en nyfiken nybérjare nar

det galler programmering och Scratch. Du lar dig bland annat att
bygga ett till spel. Blir du biten finns det mer material att |1dsa och se
pa barnhack.se!

Ungas integritet
pa ndte

Réd till dig som &r vuxen

Ungas integritet pa natet
Rad till dig som &r vuxen
Av: Asa Secher

Den har guiden belyser vad integritet pa natet betyder fér unga
idag. Det ar ett viktigt amne att ta sig an fér att vi som vuxna ska
kunna stétta och hjalpa barn och unga att kdnna var deras granser
gar sa att de inte rakar illa ut. Guiden riktar sig till vuxna i barns nar-
het och &ven om internetanvandandet bérjar i tidig alder, handlar
innehallet framfor allt om ungai dldrarna 10 till 16 ar. Du far bland
annat ta del av vad unga gér pa natet, vad grooming &r, hur du som
vuxen kan hjalpa unga att satta granser och vad Barnkonventionen
sdger om ungas ratt till integritet. Guiden ar producerad i samarbe-
te med Barnens Ratt i Samhallet (BRIS).



