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arbetat med det har materialet?

Innehalll






'

Scratch &r ett visuellt programmeringssprak utvecklat fér barn.
Spraket &r dynamiskt, vilket gor att du till och med kan géra férand-
ringar i koden medan du kér programmet. Scratch ar utvecklat av
MIT i Boston och ar fritt och gratis att anvanda pa webben.



Inledning

Malgrupp

Det har ar en lararhandledning for dig som vill ha hjalp med hur du
praktiskt kan komma igang med programmering bland dina elever
och vill fa rad om tillvdgagangssatt. Vi rekommenderar att du har
gatt Webbstjarnans onlinekurser i programmering pa http://kurs.
webbstjarnan.se. Handledningen grundar sig pa erfarenheter som
gjorts da materialet har anvants och vuxit fram under lektioner i
arskurs 1-6. Materialet har &ven utprovats bland ldrare som deltagit i
workshopar pa olika hall i landet.

En av de erfarenheter som har gjorts ar att det ar viktigt att boérja
i helheten och ga till delarna. Eleverna vill ofta kunna gdra spel
direkt. Det kan vara svart att férsta att man maste lara sig sma, korta
kommandon som i sig inte gor att ett helt spel blir klart. Det kan gbra
att de tréttnar. Darfdr bédrjar vi med att se vad som ar mojligt att
gdra. Utifrdn det gar vi in i delarna och |&r mer. En annan erfarenhet
ar att eleverna vagar ta sig an svarare utmaningar, diskuterar och
|6ser problem om de far arbeta tva eller tre tillsammans. Det gynnar
sarskilt dem som fran bérjan inte ar sd ivriga att fa lara sig program-
mera, likval som det gynnar dem som har stor iver att komma igang.

Materialet riktar sig framst till pedagoger for arskurs 1-6 som
undervisar i matematik, teknik, sprak, bild och musik.

Av utrymmesskal behandlar inte lararhandledningen alla &m-
nen. Tanken &r dock att andra amnen kan hdmta inspiration fran
materialet.

Aven om handledningen tar upp varje &mne fér sig, kan man med
fordel arbeta amnesdvergripande med det som presenteras nedan.
Materialet ar tankt att vara en inspiration fér hur man kan arbeta
med den egna aldersgruppen bland sina elever. Det bér alltsd an-
passas utifran var och ens forkunskaper.

| materialet anvands ordet produktioner om de animationer och
spel eleverna skapar. Det ar for att det ska vara tydligt att man inte
enbart behdver programmera spel, utan man kan likaval program-
mera en animation. Ordet produktion rymmer mer an enbart spel.



| Laroplan fér grundskolan, forskoleklassen
och fritidshemmet 2011, Lgr11, star:

Lararen ska:

» organisera och genomféra arbetet sa att eleven:

» utvecklas efter sina forutsattningar och samtidigt stimuleras att
anvanda och utveckla hela sin férmaga,

* upplever att kunskap ar meningsfull och att den egna kunskaps-
utvecklingen gar framat,

« far stdd i sin sprak- och kommunikationsutveckling,

« successivt far fler och stérre sjalvstdndiga uppgifter och ett dkat
eget ansvar,

« far mojligheter till amnesférdjupning, dverblick och sammanhang,
och

« far mojlighet att arbeta &mnesdvergripande

(Lgrn, kapitel 2,s.14)

Av dessa anledningar &r inte materialet markt efter arskurs. Det &r
upp till dig som pedagog att se var var och en av dina elever befin-
ner sig. Det gar darfér att arbeta med programmering i Scratch fran
arskurs 1eller tidigare, eftersom &ven yngre elever kan ha utbyte

av det. Férutsattningen ar att eleven kan tyda vad de olika blocken

i verktyget star for. Det underlattar om eleverna kan lasa och om

de har en viss taluppfattning. Om eleverna inte kan det, kan det
vara battre att bérja med enklare programmering pa till exempel
lasplatta.

Varfér programmering?

Stora delar av var vérld &r i dag uppbyggd av kod. Med kod menas
instruktioner och data i olika programsprak. N&r vi startar mikron,
datorn, telefonen med mera tar vi del av den kod nagon annan
har skapat och programmerat. Vad innebdr det fér oss att inom sa
manga omraden av vara liv vara konsumenter av det andra har pro-
grammerat?

| det hdr materialet ska du som pedagog fa hjalp att utveckla
din undervisning sa att dina elever kan fa en forstaelse fér hur pro-
grammering anvands och paverkar vara liv. Inte fér att alla maste bli
renodlade programmerare i sitt kommande yrke, utan for att de ska
fa en viss férstdelse for vad som ligger bakom den teknik som finns
runt omkring dem och darmed manga av de val de kan gdraii livet.
Vi kommer att anvanda kod som andra har skapat och lagt i block.
Vi kommer ldra oss anvanda dessa block for att programmera, det
vill sdga planera hur olika kommandon ska kunna struktureras for
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att fa en viss sak att handa. Det &r en bra grund for att sedan, nar
forstdelsen for hur programmering fungerar, ga vidare och eventu-
ellt ld&ra mer om kod. | det hdr materialet far eleverna en bra grund
for det.

Att kritiskt kunna granska fakta och féorhallanden &r viktigt. Fér
att gdra det behodver vi forsta den verklighet vi &r en del av, nagot
som laroplanen, Lgr 11, talar om:

”Eleverna ska kunna orientera sig i en komplex verklighet,
med ett stort informationsfldde och en snabb férandringstakt.
Studiefardigheter och metoder att tilldgna sig och anvanda

ny kunskap blir darfér viktiga. Det ar ocksd nddvandigt att
eleverna utvecklar sin férmaga att kritiskt granska fakta och
forhallanden och att inse konsekvenserna av olika alternativ.”

(Kapitel 1,s.9)

Det handlar ocksa om skolans roll i att motverka stereotypa kdns-
roller. | arbetslivet &r manga av programmerarna i dag man. De som
har kunskapen m hur programmering fungerar har ett férsprang
inom manga omraden. Vi ser idag hur framst pojkar soker sig till
hackerklubbar och sa kallade maker spaces, fritidsklubbar dar de
testar programmering och robotbyggande, pa fritiden. Initiativ tas
pa vissa hall fér att rikta mer av den har verksamheten till flickor.

De elever/barn som har férutsattningar och medel kan lara sig

om programmering pa sin fritid. Men skolan har ett uppdrag att
tillhandahalla utbildning som &r viktig fér ett livi samklang med det
omgivande samhallet. Att vara en del av ett stérre sammanhang
handlar om att férsta och att kunna paverka, vilket &r grunden i ett
demokratiskt samhalle. Det handlar om att eleven ska fa majlighet
att uttrycka sig pa sa manga fler satt an vad hen kanske haft mojlig-
het att gbora tidigare.
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”Skolan ska aktivt och medvetet framja kvinnors och méans
lika ratt och mojligheter. Det satt pa vilket flickor och pojkar
bemébts och beddms i skolan, och de krav och férvantningar
som stélls pa dem, bidrar till att forma deras uppfattningar om
vad som ar kvinnligt och manligt. Skolan har ett ansvar for att
motverka traditionella kbnsmonster. Den ska darfér ge utrym-
me for eleverna att préva och utveckla sin férmaga och sina
intressen oberoende av konstillhérighet.”

(Lgrnl kapitel 1,s.8)

“Undervisningen ska bedrivas i demokratiska arbetsformer och
forbereda eleverna for att aktivt delta i samhallslivet.”

(Lgrl kapitel 1,5.8)

“Eleverna ska fa uppleva olika uttryck for kunskaper. De ska fa
préva och utveckla olika uttrycksformer och uppleva kanslor
och stdmningar. Drama, rytmik, dans, musicerande och skapan-
de i bild, text och form ska vara inslag i skolans verksamhet. En
harmonisk utveckling och bildningsgang omfattar maéjligheter
att prova, utforska, tilldgna sig och gestalta olika kunskaper och
erfarenheter. Formaga till eget skapande hor till det som elever-
na ska tillagna sig.”

(Lgrn, kapitel 1, 5.10)

Verktyget Scratch

Det finns flera olika verktyg att anvanda nar elever arbetar med
programmering. For att géra materialet hanterbart koncentrerar
vi 0ss héar pa verktyget Scratch som nas fran en dator. Ett liknande
verktyg, Pyonkee, finns for iPad fér den som ar intresserad av att ut-
forska det. Det finns aven en enklare variant av Scratch for lasplattor
som heter ScratchJR, men detta verktyg presenterar viinte i detta
material. Scratch &r ett verktyg dar man kan skapa manga olika slags
produktioner, allt ifrdn enklare animeringar till avancerade spel.
Man kan ocksa publicera de produktioner man har gjort i Scratch pa
andra sajter pa Internet, vilket gér att elevernas arbeten kan komma
andra till del.

Scratch finns online pa http://scratch.mit.edu och kan nas fran
olika webblasare. Chrome 7 eller senare, Firefox 4 eller senare eller
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Internet Explorer 7 eller senare fungerar bra. Adobe Flash Player
version 10.2 eller senare behdver vara installerat. Skarmuppldsning
1024 x 768 eller battre ar att rekommendera. Om du inte har méjlig-
het att komma at Scratch via webbldsare kan du ladda ner Scratch.

Introduktion till ditt arbete som pedagog

Vilka férkunskaper behdver du som larare? Du behdver ha en viss
forstaelse for hur programmering fungerar, eftersom det ar du som
leder arbetet bland dina elever. Att sldappa eleverna att utforska fritt
leder dem inte alltid vidare i deras kunskapsutveckling nar de stoter
pa problem. Samtidigt kan du inte kunna allt. Att inse det &r en del i
att levaien varld som standigt utvecklas.

| den har handledningen kommer du fa hjalp att leda elevernas
arbete. Du far ocksa hjalp genom att ta del av nagra korta kurser
som Webbstjarnan star bakom. De innehaller filmer dar du lar dig
hur Scratch ar uppbyggt och dar du enkelt kan lara dig program-
mera ditt férsta spel. Dessa kurser gar &ven att skriva ut som pdf.
Att g& dessa kurser ar val investerad tid for ditt fortsatta arbete och
grunden for att kunna ta till sig denna handledning.

P3a http://kurs.webbstjarnan.se hittar du féljande kurser:

* ”’Introducera programmering fér dina elever”
Kursen ar en introduktion till programmering som innehaller
praktiska évningar som du som pedagog kan ladda ner och goéra
tillsammans med dina elever.

* "Programmera Scratch tillsammans med dina elever (del 1)”
Det ar en introduktionskurs i programmeringsverktyget Scratch.
Kursen ger ocksa dig som pedagog argument fér att du ska arbeta
med programmering tillsammans med dina elever. Den bestar av
bade text och filminslag.

* "Programmera Scratch tillsammans med dina elever (del 2)”
Det har en fortsattning av del 1i programmeringsverktyget
Scratch. Med var fortsattningskurs i Scratch far du i sex delar lara
dig mer om Scratch och géra spelet "Havet ar djupt”.

Kurserna uppskattas ta en till fyra timmar att genomfora.

10
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Introduktion till arbetet med eleverna

Det 6vergripande syftet i Lgrll, kapitlel 1, for att lara sig programme-

ring, ar bra att diskutera tillsammans med eleverna:

» Eleverna ska kunna orientera sig i en komplex verklighet, med ett
stort informationsfléde och en snabb férandringstakt.

» Skolan ska stimulera elevernas kreativitet, nyfikenhet och sjalvfér-
troende samt vilja till att préva egna idéer och [&sa problem.

Darefter gar vi vidare och tittar pa programmeringsverktyget ur

en teknisk synvinkel. Darfor forlagger vi introduktionen till @mnet
teknik.

n
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Teknik, Syfte, Lgr11:

* Undervisningen i amnet teknik ska syfta till att eleverna utvecklar
sitt tekniska kunnande och sin tekniska medvetenhet sa att de kan
orientera sig och agera i en teknikintensiv varld.

* Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar intresse fér tek-
nik och férmaga att ta sig an tekniska utmaningar pa ett medvetet
och innovativt satt.

* Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar kunskaper om
hur man kan |6sa olika problem och uppfylla behov med hjalp av
teknik.

* Eleverna ska aven ges férutsattningar att utveckla egna tekniska
idéer och |6sningar.

Il Centralt innehall arskurs 1-3:

» Nagra enkla ord och begrepp fér att bendmna och samtala om
tekniska ldsningar.

« Undersdkande av hur nagra vardagliga féremal &r uppbyggda och
fungerar samt hur de ar utformade och kan foérbattras.

Il Centralt innehall arskurs 4-6:

» Ord och begrepp fér att bendmna och samtala om tekniska
I&6sningar.

» Teknikutvecklingsarbetets olika faser: identifiering av behov,
undersdkning, forslag till [6sningar, konstruktion och utprdévning.

* Konsekvenser av teknikval, till exempel fér- och nackdelar med
olika tekniska l6sningar.

| teknik ska eleverna utveckla strategier for att |16sa problem och

resonera kring tillvdgagangssatt och 1&dsningar. Programmering

forutsatter att den som programmerar har en plan och funderar ut

hur den ska genomfoéras, och adven felsdker, diskuterar, argumenterar

och for resonemang kring vad som ar méjligt att genomféra.

13
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Lektion T

M Uppgift 1: Utga fran elevernas
erfarenheter

1. Gaigenom syftet for &mnet teknik. Anpassa samtalet efter elever-
nas alder. Se till att de far diskutera och forsta vad det innebar att
leva i en teknikintensiv varld.

2. Lat eleverna prata med varandra i smagrupper och berétta vilka
spel de brukar spela. Lista pa tavlan och diskutera i storgrupp. Lat
elevernas tankar fa ta plats. Har eleverna funderat pa féljande?

» Hur 1ang tid kan det ta att gdra ett spel?

* Vem gor spelen?

* Varfér gors vissa spel, men inte andra?

« Varfér gillar du vissa spel?

» Kan ni kontakta nagot spelféretag och stélla nagra av de fragor
som kommer upp?

» Kan ni efterlysa spelutvecklare pa till exempel Twitter eller annat
socialt ndtverk och be att fa stalla era fradgor? Det &r ett satt att
tréna sig att delta i det som sker i samhéllet och fa svar pa sina
funderingar.

» G4 vidare med era idéer och ta kontakt med dem ni har bestamt
er for att kontakta.

M Uppgift 2: Den fdrsta programmeraren

1. Visa en bild pa Ada Lovelace (se nasta sida). Lat eleverna fundera
pa vem detta skulle kunna vara. Det har &r ndmligen den kvinna
som beskrivs som den som lade grunden fér programmering.

Hon féddes 1815 i London, England, och arbetade tillsammans
med Charles Babbage och var med och utvecklade en mekanisk
dator. | Ada Lovelaces anteckningar om maskinen finns det som
har erkants vara den férsta algoritmen som kunnat bearbetas av
en maskin. Hon beskrivs darfér ofta som den férsta programme-
raren. Ada Lovelace var dotter till Anne Isabella Byron och poeten
Lord Byron. En spannande historia att nysta vidare!

2. LAt elevernai de senare arskurserna ga vidare och ta reda pd mer
om Ada Lovelace. Hur tror de att det kunde vara att vara kvinna
pa 1800-talet och ha kommit pa nagot riktigt revolutionerande
som fa forstod sig pa? Lat dem skriva en dialog mellan Ada och en

14



annan person fran den tiden dar Ada berattar om sin uppfinning.
Las upp dialogerna fér varandra. Diskutera om det ar likadant i
den tid vi leverinu.

Bild: Ada Lovelace portrait av Alfred Edward Chalon, Public domain
http://en.wikipedia.org/wiki/File:Ada_Lovelace_portrait.jpg

M Uppgift 3: Undersdk tekniken runt
omkring er

« Lat eleverna ga runt och undersdka skolan och se vad de kan hitta
for smarta uppfinningar.

 Lat var och enrita en av de uppfinningar de hittat och som de
tycker ar bra.

« L3t dem sedan rita en uppfinning som de tror inte finns, men som
de tycker borde finnas.

» Lat dem diskutera varfér de har valt just dessa uppfinningar.

« Kan uppfinningarna utvecklas annu mer?

| Webbstjarnans kurs Introducera programmering fér dina elever
finns fler 6vningar att géra som introduktion.

15
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Lektion 2

M Uppgift 1: Aterkoppling

Aterkoppla till férra lektionen. Har ni fatt svar av ndgon programme-
rare som ni stallde fragor till? Hur kan svaren hjalpa er att foérsta vad
det ar att programmera?

M Uppgift 2: Nar det uppstar fel

Nu ar det dags att ta itu med sjalva programmeringen i Scratch.

Det &r viktigt att du som larare &r arlig med att det kan vara svart

att programmera ibland, men att man kan se svarigheterna som en

utmaning.

1. Samtala med eleverna om de fel som kan uppsta nér man anvan-
der teknik eller nar programmerare programmeratr.

2. Beratta om ett tillfalle da du sjalv fick jobba hart for att [6sa nagot.
Visa pa storbild ett enkelt spel du har gjort i Scratch.

Visa gérna spelet Fanga katten som du gjorde i kursen Pro-
grammera Scratch tillsammans med dina elever (del 1. Du hittar
aven spelet pd https://scratch.mit.edu/studios/1023716. Spela det
tillsammans med dina elever.

Sakert stotte du pa problem som du |6ste n&r du gjorde spe-
let. Det &r viktigt for eleverna att fa veta att ldrandet standigt
pagar och att &ven vuxna gér fel, far fundera, andra och ta hjalp
av andra. | ert fortsatta arbete &r det viktigt att eleverna vagar
godra fel, att de vagar felsdka, inte ger upp utan kan se det som en
utmaning att [6sa ndgot. Det &r ett steg pa vagen att forsta pro-
grammering.

Bjud pa dina misslyckanden och erfarenheter.

3. Beratta om den forsta kdnda buggen. Se nedan.

Buggar - buggtest

Nar man arbetar med datorer intraffar ibland fel. Det g6r det efter-
som datorer ar programmerade av hagon - de kan inte tanka sjalva -
och den som har programmerat datorn har ibland inte skrivit koden
riktigt ratt eller inte programmerat sa att det blir som det var tankt.
Det har uppstatt ett fel. Det kommer det med all sannolikhet att
gdra &ven nér eleverna ska arbeta med programmering. Da far man
fels®ka, omprdva och arbeta vidare. Det ar helt naturligt, men bra att

ta upp.

16
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Nar ett datorprogram inte uppfor sig som det ar tankt brukar man
prata om att det har kommit in en bugg, ett fel, i programmet. Ordet
kommer enligt myten fran en situation da ett fel uppstod i en av de
tidigaste datorerna pa 1940-talet och man i ett av relderna hittade
en insekt, pa engelska bug.

Bild: Den forsta buggen sags ha varit en nattfjaril. H96566k The First Computer Bug (Courtesy
of the Naval Surface Warfare Center, Dahlgren, VA.,1988.) Public domain http://commons.
wikimedia.org/wiki/File:H96566k.jpg

Eleverna kommer kanske inte stota pa nagra insekter i sina arbeten,
men sakert atskilliga buggar. Se det som en utmaning!

17



Tips pa fordjupning!

Ta reda pa mer om Grace Hopper, som var en tidig kvinnlig
programmerare. Hon ar den som star bakom begreppet debugging,
som ett beskrivning pa att felséka i program. L&s mer om Grace
Hopper pa engelska Wikipedia
http://en.wikipedia.org/wiki/Grace_Hopper

Commodore Grace M. Hopper, USN (covered), Public Domain

18
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M Uppgift 3: Studera hur ett spel ar
uppbyggt

1. Visa hur spelet Fdnga katten i Scratch &r uppbyggt. Ni har redan
tittat pa och spelat Fanga katten (det finns bland Webbstjarnans
visningsspel pa https://scratch.mit.edu/studios/1023716/). Det &r
ett tydligt och enkelt spel som &r bra att utga fran.

2. Visa pa storbild hur spelet Fanga katten ser ut inuti. Klicka pa Se
inuti, Titta pa hur det har spelet &r uppbyggt och férklara konkret
utifran just detta spel. (Att kdnna till vad alla block i Scratch han-
delsebibliotek betyder fran bérjan &r inte eleverna betjénta av. Det
kommer de att fa reda pa efterhand.)

3. Efter att du har klickat pa Se inuti, férklara for eleverna:

* De figurer som anvands vid programmering i Scratch kallas
sprajtar. Om det finns flera sprajtar maste man klicka pa varje
sprajt for att se dess script, alltsad hur spelet &r uppbyggt for just
den sprajten. Det kan vara bra att tdnka pa. Nu ar sprajten Katten
markerad (se bild).

« Titta pa det dversta hdndelseblocket i scriptet. N&r kommandot
Né&r flagga klickas pa kors, kommer manga olika saker att hdnda.
Programmeraren hade kunnat ldgga allt i en lang lista, men det
kan vara bra att dela upp kommandon i kortare sekvenser. Pa sa
vis blir det lattare att felsdka.

* Forklara blocket Fér alltid: Detta valjs om man vill slippa klicka
pa flaggan eller en annan kommandoknapp hela tiden. Det kan

annars bli ganska tjatigt.

* Under variabel har ett block skapats som kallas Podng. Denna har
lagts in pa scriptytan och bestamt att om po&ngen &r 10 sa ska
vissa saker hdnda. Kan eleverna se i blocken var detta finns?

19
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» Sprajten (katten) har fatt olika kladslar. Det goér att katten ser ut
att rora pd kroppen. Detta hittar man under fliken Kl&ddslar langst
upp ovanfor blockbiblioteket. Kan eleverna se var pa scriptytan
blocken ligger som styr nar katten ska byta kladsel?

« Om du klickar pd katten néar spelet &r igdng hors ett ljud. Var pa
scriptytan hittar eleverna det kommandot?

« Om du klickar pa bakgrunden dndras poangen. Men var finns det
kommandot? For att hitta kommandot som gér sa att podngen
dndras om man klickar pa bakgrunden maste du klicka pa Scen till
vanster om Sprites. Da visas féljande script (se bild):

» Om man klickar pa Scen kan man dessutom ladda upp en ny
bakgrund, kanske en bild pa skolgarden. Visa eleverna genom
att vaxla mellan Script och Bakgrund genom att klicka pa flikarna
ovanfér blockbiblioteket.

Vi bérjar alltsa i helheten med att titta pd och spela spelet Fdnga

katten och gar sedan till delarna fér att se vad som &r mojligt att
gobra.

20
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For dig som larare kommer har en repetition av de olika delarna, sa
att du vet hur du ska bendmna dem:

Ord

Scenen: Det &r dar det hander.
Scriptyta: Har 1dggs scripten/blocken som styr vad som h&nder.

Sprajt: "Skadespelarna” kallas sprajtar. Klickar man pa bokstaven
i uppe i vanstra hérnet vid en sprajt, kan man stalla in vad som ska
galla for den.

Blockbibliotek med handelseblock: Varje block innehaller kod som
styr vad som hander. Din uppgift ar att ldgga blocken i ordning och
darmed programmera vad som ska handa.

Det &r dock viktigt att du inte uppehaller dig 1ange vid varje del
och férklarar dem alltfér ingaende fran bérjan. Nar eleverna senare
borjar programmera tillsammans kommer de att komma tillbaka till
fragorna. Da &r det lage att férklara delarna mer ingaende.

M Uppgift 4: Bdrja programmera i Scratch

1. Skapa konton pa Scratch

* Infor den har uppgiften, se till att du har skapat ett eller flera
konton for klassen pa https://scratch.mit.edu.

« Du kan gora pa olika satt. Scratchmaterialet vander sig till yngre
elever som inte sjélva far inga avtal. De kan skapa konton som
deras vardnadshavare far godkdnna genom ett mejl som skickas
nar kontot skapas.

* Om eleverna har olika konton kan du samla allas arbetenien
gemensam Studio. Den skapar du som larare nar du har loggat
in pa Scratch. Du kan bocka for alternativet Allow anyone to
add projects inne i Studion, sé kan eleverna sjélva ldgga till sina
projekt dar.

O
> >
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* Du kan som administratér valja att ha kommentarsmojligheten
paslagen eller stdnga av den.

¢ Om du istallet skapar ett gemensamt konto med gemensam
inloggning for klassen ar det viktigt att eleverna alltid namnger
sina arbeten, sina projekt i Scratch, med sitt namn. Detta for att
de ska

» kunna hitta tillbaka till och arbeta vidare med sina projekt bade
hemma och i skolan. Har man ett gemensamt konto i klassen fylls
det 14tt pd med valdigt manga projekt och det kan vara svart att
hitta bland dem.

* Det kan vara vart att kontrollera hur er skolhuvudman (kommun
eller friskolekoncern) har |6st fragan om kontohantering. Utifran
det kan ni avgdra om ni ska ha ett gemensamt klasskonto dar
flera kan arbeta samtidigt med olika projekt, eller om varje elev
ska ha ett eget konto.

2.Borja programmerai Scratch

* Nu har du gatt igenom med eleverna hur man kan titta pa
blocken som innehaller kod och att man kan l&ra sig av att se hur
andra har programmerat nagot. Det &r dags fér eleverna att pro-
grammera sjalva. Fér att kunna anvanda Scratch och spara sina
projekt behdver eleverna kunna logga in pa Scratch.

» Eleverna loggar in och hdmtar spelet Fdnga katten genom att ga
in pa https://scratch.mit.edu/studios/1023716 (nar de &r inlogga-
de) och klicka pa spelet. De klickar pa Se inuti och darefter Remix
vid spelet. Darefter namnger de spelet med lampligt namn, sa
att de senare kan hitta det bland sina olika projekt. Det hamtade
spelet hittar de sedan under Mina grejor (under pilen vid anvan-
darnamnet uppe i hégra hornet).

>

» Aterigen vill vi pdminna om att det &r bra om eleverna arbetar i
par, eftersom de da kan diskutera och hjélpa varandra.
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3. Nukommer eleverna fa bérja i helheten och ga ner till delarna
for att 1ara sig mer om dessa. Syftet dr att de ska fa erfara att de
kan géra ett spel utifran en férlaga, och férsta lite av vad som &r
majligt att astadkomma i verktyget. Ge dem i uppdrag att:

» Andra installning i antal steg fér att se hur kattens hastighet
andras.

* Valja fliken Klddslar och andra utseendet genom att ladda upp
andra kladslar fran Scratch eget bildbibliotek. N&r andra klads-
lar &r uppladdade, gar det att radera kattbilden under fliken
Klddslar. Det gbr man genom att klicka pa krysset i ena hdérnet av
rutan dar katten finns, alternativt hégerklicka och valja radera.

>

« Andra bakgrund. Markera bakgrunden nere i vdnstra hérnet.
Ladda upp en egen bild eller valj en fran Scratch bildbibliotek.

» Andra ljud. Det gér man genom att klicka pa fliken Ljud och
ladda upp ett ljud fran Scratch eget ljudbibliotek. Alternativt kan
man spela in eget ljud eller ladda upp en ljudfil fran datorn.

* N&r ljudet &r uppladdat hittas det om man gar tillbaka till fliken
Script, letar upp blocket som innehaller ljud, klickar pa pilen vid
ljudblocket och valjer ljud i den lista som visas. Mer om ljud kom-
mer i materialet som tillhér amnet musik.

» L3t eleverna sjdlva komma pa andra saker som ar mojliga att
andra.

» Lat den férsta fasen vara av undersdkande karaktar. D& upp-
tacker eleverna vilka maojligheter som finns och kan fa hjalp att
utveckla sina egna idéer.

» Avsluta lektionen med att |ata eleverna prata om vad de har lart
sig. Lat dem visa vad de har upptackt och dela med sig till varan-
dra.
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Lektion 3

M Uppgift 1: Aterkoppling

Aterkoppla till vad ni tidigare lart. Eleverna har nu en viss forstdelse
for vad som ar mojligt att gdérai Scratch.

M Uppgift 2: Fortsatt utforska verktyget
Scratch

Lat eleverna fortsdtta med uppdraget att undersdka Scratch som de
fick fran forra lektionen. De behover fa tid att utforska verktyget. Lat
dem fa mojlighet att visa och dela med sig under lektionens gang.
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Lektion 4

M Uppgift 1: Aterkoppling

Aterkoppla till vad ni tidigare lart.

M Uppgift 2: Gor en instruktion till ndgot
foremal i er narhet som ar programmerat

Eleverna har hittills mest koncentrerat sig pa hur man kan program-
mera spel. Vad finns det mer fér nagot i deras nérhet som &r pro-
grammerat av andra? Eleverna ska nu fa géra nagra dvningar for att
de ska fa mojlighet att dverféra sina kunskaper i hur programmering
fungerar aven till andra omraden.

Finns det till exempel en automatisk dérroppnare pa skolan? Vilka
kommandon kan den ha fatt?

Lista kommandon tillsammans i helklass: ”1. Nar knappen trycks
in. 2. Vanta tre sekunder” o.s.v.

M Uppgift 3: Gor instruktioner for andra
tekniska l&6sningar i samhallet

Be eleverna fundera pa hur till exempel en rulltrappa fungerar som
gar igang nar ndgon narmar sig. Lat eleverna arbeta i grupper och
lista kommandon pa liknande satt som klassen gjorde gemensamt
med uppgiften fé6r den automatiska dérréppnaren.

Diskutera och jamfdr gruppernas olika nedskrivna kommandonii
helklass. Hur noggrann behdver man som programmerare vara? Kan
man justera instruktionerna sa att rulltrappan fungerar battre?
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Lektion 5

Q Tips!

Forbered dig genom att genomfdra kursen ”Programmera Scratch
tillsammans med dina elever (del 1)” http://kurs.webbstjarnan.se

M Uppgift 1: G&r ett spel som innehaller
kloner

| denna 6vning kommer vi in pa lite mer avancerade saker, som kan
passa elever pd mellanstadiet, men &ven elever som gar pa lag-
stadiet och som vill vidare.

Eleverna kommer lara sig:

» Att goéra kloner. Alltsa att skapa manga sprajtar av samma slag.

* Att 13ta en sprajt skicka ett meddelande till en annan. Pa sé vis kan
en handelse utlésa en annan handelse. Det ar anvandbart att kunna
nar man gor egna spel.

» Betydelsen av att bestdmma var nagot ar och i vilken riktning det
ska rbéra sig. X- och y-koordinater.

» Att géra en egen sprajt fran grunden, har i form av ett meddelan-
de: Game over!

Visa eleverna spelet Havet &r djupt pa storbild. Det finns pa https://
scratch.mit.edu/studios/1023716. Klicka pa Se inuti och titta tillsam-
mans med eleverna pa koden. Samtala om att alla djur inte syns fran
bérjan. Hur kommer det sig? Om man klickar pa den sprajt (det djur)
som inte syns fran start och sedan pa dess script, ser man vad som
gor att den inte syns (Kommandot gém finns under flaggan). Vad
kan ni mer hitta?
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M Uppgift 2: Lara fran instruktionsfilm

Denna uppgift passar, liksom uppgift 1i denna lektion, framst elever
pa mellanstadiet, men &ven elever som gar pa lagstadiet och som vill
vidare.

Efter introduktionen till spelet Havet &r djupt ar det bra att titta
pa instruktionerna i kursen Programmera Scratch tillsammans med
dina elever (del 2) pa http://kurs.webbstjarnan.se, dar det bland an-
nat berattas att kunskap om koordinatsystem kan vara bra. Kursen
bjuder pa en hel del information utdver det som eleverna sjalva kan
lista ut enbart genom att titta pa handelseblocken i spelet.
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Lektion 6

M Uppgift 1: Skapa spel ddr meddelanden
skickas for att utldsa en handelse

Denna uppgift passar, liksom uppgifternailektion 5, framst elever
pa mellanstadiet, men &ven elever som gar pa lagstadiet och som vill
vidare.

* Nu ar det dags fér eleverna att skapa ett mer avancerat spel.

* Uppmana eleverna att remixa spelet Havet dr djupt och &ndra in-
stallningarna for hur ofta klonerna ska visa sig.

« Uppmana dem att byta ut bakgrunden, sa att spelet utspelar sig i
annan miljé.

 Lat eleverna &ndra sprajtarnas kladsel, sa att ett annat djur eller
figur dyker upp.

» De som vill ga vidare uppmanas att goéra helt nya sprajtar, dar
meddelanden skickas for att utldsa andra handelser. (Titta pa de
meddelanden som finns i spelet och 1at eleverna utga fran dem
eller skapa helt egna fran grunden.)

* N&r eleverna har arbetat en stund, samtala om vikten av att kanna
till vid vilket x,y-1dge en sprajt ska starta. Och darmed kommer ni
in pa bland annat &mnet matematik. Se avsnittet Matematik fér hur
du kan arbeta med det.
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Matematik, Syfte, Lgri1:

* Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar kunskaper for
att kunna formulera och |6sa problem samt reflektera 6ver och
vardera valda strategier, metoder, modeller och resultat.

« Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar férmagan att
argumentera logiskt och féra matematiska resonemang.

Il Centralt innehall arskurs 1-3:

» Matematisk formulering av fragestallningar utifran enkla vardag-
liga situationer.

» Vanliga ladgesord for att beskriva foremals och objekts lage i
rummet.

Il Centralt innehall arskurs 4-6:

* Strategier for matematisk problemldsning i vardagliga situationer.

» Matematisk formulering av fragestallningar utifrdn vardagliga
situationer.

» Koordinatsystem och strategier féor gradering av koordinataxlar.

Foljande lektioner bygger pa att Scratch tidigare har introducerats
i amnet teknik.
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Lektion T

Eleverna behdéver ha stiftat bekantskap med verktyget Scratch (se
avsnittet for amnet teknik och de lektioner som finns dar). Nu ar det
dags att ga vidare med amnet matematik.

M Uppgift 1: Syfte

Ga igenom syftet for &mnet matematik tillsammans med eleverna i
helklass. Det handlar om att kunna |dsa problem, men ocksa om att
samtala om och fundera tillsammans med andra.

M Uppgift 2: Att ange varde

Starta spelet Fanga katten och visa pa storbild for klassen.

Samtala med eleverna om:

« Om man andrar vardet i rorelseblocket Ga _ steg, vad hédnder da?
Lat eleverna ge férslag pa varden att skriva in. Prova i helklass och
se vad som hander.

« Paminn om vikten av att vara noggrann n&r man programmerar. |
kontrollblocket Védnta_ sek kan man inte skriva ett kommatecken
om man till exempel vill skriva in en halv sekund. | programme-
ringssprak anvands istéllet punkt - 70.5”. Prova i helklass att &ndra
vardet i blocket.
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M Uppgift 3: Undersdka

Lat eleverna undersodka vad de kan hitta for matematik i de spel de
tidigare har skapat nadr de har remixat andras spel. Lat dem logga in
tva och tvad och undersdka det i nagot av sina spel:

* Diskutera med de yngre eleverna vilka ldgesord de anvander sig av.
H&éger, vanster, uppifran, nedat, framat, bakat.? Samtala om vikten
av att anvanda olika begrepp for olika slags roérelser sa att andra
forstar.

» Diskutera pa liknande satt med de &ldre eleverna vilka matematis-
ka resonemang de anvander sig av.

M Uppgift 4: Programmera varandra

Lat eleverna anvanda olika begrepp och ldgesord fér att program-
mera varandra att komma till en viss punkt i klassrummet eller pa
skolgdrden: ”Starta vid din stol, peka med n&san at doérren, ga framat
sju steg, svang 90 grader vanster, ga tva steg framat.” och sa vidare.

Sammanfatta tillsammans hur programmeringen gick. Hur viktigt
var det att anvanda olika begrepp pa ett korrekt satt?
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Lektion 2

M Uppgift 1: Undersdk koordinater, del 1

Undersék tillsammans vad som hander med installningarna fér en
spraijt, till exempel katten, om ni drar den 6ver scriptytan. Klicka pa
bokstaven i vid sprajten, sa 6ppnas installningarna. Dra sprajten dver
scriptytan. Vardet fér x och y andras.

« Vad tror eleverna att dessa x- och y-varden star fér?

« Kan man placera sprajten s att dess x- och y-varde &r 0?

* Kan man gbéra detsamma med muspekaren?

« Varfér kan det vara bra att kunna stélla/skriva in x- och y-varden?

M Uppgift 2: Undersdk koordinater, del 2

Lat eleverna spela S&nka skepp tva och tva. Dela ut var sitt papper
till eleverna med en x- och en y-axel, skriv ut tva exemplar av koordi-
natsystemet du ser nedan. En punkt har ett x- och ett y-varde.

Eleverna ritar in ett visst antal streck/skepp pa det egna pappret
och bestdmmer hur manga punkter langa skeppen far vara. Eleverna
turas sedan om att sdga en koordinat var och ser om de kan hitta var
motspelaren har ritat in sina skepp. Den som férst har hittat alla den
andres skepp har vunnit.

Mé&rk val att eleverna har tranar forstdelsen av punkter i koordi-
natsystem och inte falt (rutor). Det &r ett bra satt att forsta varden i
ett koordinatsystem och ett bra komplement till hur man kan anvan-
da koordinaterna i Scratch.
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Spelet Skanka skepp finns dven digitalt. S6k pa ”Skanka skepp”.

34



Lektion 3

M Uppgift 1: Anvand x- och y-lage fér att
gbra olika former

Aterkoppla till férra lektionen da eleverna larde sig om xy-l&dge. Nu
ska de fa |ldra sig mer om det. Precis som tidigare &r det viktigt att
eleverna arbetar i par, eftersom de da kan diskutera och hjalpa var-
andra.

« Lat eleverna skapa en ny produktion genom att klicka pa Skapa.

» Lat dem klicka pa bakgrundssymbolen Scen och ladda upp en ny
bakgrund som heter xy-grid och hittas i Scratch eget bildbibliotek
under kategorin Andra.

* Programmera att en sprajt, till exempel katten, ska rita en kvadrat
och andra former. Fér att géra det behdver eleverna anvanda verk-
tyget Penna. Lat dem gérna titta pa produktionen Former, xy-axel
som finns pa https://scratch.mit.edu/studios/1023716.

« Vilka former kan eleverna komma pa som man kan géra? Hur kan
de féréndra ritverktyget sa att dessa former skapas?

» Avsluta lektionen med att aterkoppla till vad eleverna lart om
xy-l&dge. Lat dem visa varandra sina projekt.
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Lektion 4

M Uppgift 1: Skapa ett spel frdn grunden

Lat eleverna i grupper om tva eller tre elever tillsammans formulera
vad de vill kunna go6ra fér spel. L&t dem skriva ner problemformule-
ringen.

Ova att ge respons, sd att eleverna kan ge varandra respons pa

problemformuleringar:

1. Ar det genomférbart?

2. Behdver man fundera pa om man ska dela upp problemet i mindre
delar som ar lattare att genomférbara?

3. Behover nagot beskrivas mer ingadende?

4.Har man tankt pa vad som hdanderom ... ?

Lat eleverna utifran responsen bestdmma hur de ska ga vidare fér
att 16sa uppgiften. Visa eleverna hur de kan fa hjalp av informationen
vid fradgetecknet (hjalpknappen) uppe till héger. Informationen &r

pa engelska, men via filmerna kanske de kan upptacka nagot som &r
bra att veta om hur de ska ga tillvaga.

O

Lat eleverna bdrja skapa de spel de har formulerat.

| slutet av lektionen fangar du som ldrare upp hur arbetet gar.
Behovde ndgot andras i problemformuleringen eller gick det som
det var tankt?

Avsluta lektionen med att alla far diskutera vad de har |&rt sig. Be
dem férklara om och hur de tycker att man kan koppla det till mate-
matik. Aterkoppla till syftet fér &mnet.
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Lektion 5

M Uppgift 1: Arbeta vidare med
produktionen

Lat eleverna fortsatta dér de avslutade foregaende lektion. Haller
problemformuleringen? Behdéver nagot dndras? Behdver ndgon
hjalp av en annan grupp?

M Uppgift 2: Visa varandra de olika
produktionerna

Lat eleverna presentera och visa klassen sina olika produktioner.
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Lektion 6

M Uppgift 1: gdra ett labyrintspel

Eleverna ska nu i grupper om tva eller tre tillsammans f& goéra ett

labyrintspel. De kommer fa anvandning fér sina kunskaper om x- och

y-axel nar de skapar spelet.

« Lat eleverna sdka pa ordet labyrint pa https://scratch.mit.edu och
titta n&rmare pa nadgon annans projekt.

» Vad kan eleverna utldsa av att titta pa hur spelet &r uppbyggt un-
der Se inuti?

« Eleverna véljer nu om de ska remixa ndgon annans labyrintspel,
eller om de ska bygga upp ett labyrintspel fran grunden.

M Uppgift 2: Visa varandra de olika
labyrintspelen

Lat eleverna presentera och visa klassen sina olika labyrintspel, &ven
om de inte har hunnit slutféra uppgiften. Man kan alltid lara sig mer
genom att se vad andra haller pa med.
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Musik, Syfte, Lgrii:

* Genom undervisningen ska eleverna ges mojlighet att utveckla
kunskap att anvanda rést, musikinstrument, digitala verktyg samt
musikaliska begrepp och symboler i olika musikaliska former och
sammanhang.

« Undervisningen ska ge eleverna forutsattningar att utveckla en
musikalisk lyhérdhet som gbér det mojligt att i samarbete med an-
dra skapa, bearbeta och framféra musik i olika former.

« Undervisningen ska ge eleverna bade mdjlighet att utveckla en
tilltro till sin formaga att sjunga och spela och ett intresse for att
utveckla sin musikaliska kreativitet.

Il Centralt innehall arskurs 1-3:

» Enkla former av musikskapande, till exempel med utgdngspunkt
i text eller bild.

» Gestaltning av sanger och berattelser med ljud, rytmer och
roérelser.

* Slagverk, stranginstrument och tangentinstrument med variation
av rytm, klang och dynamik.

Il Centralt innehall arskurs 4-6:

« Digitala verktyg fér ljud- och musikskapande.
* Imitation och improvisation med rést och instrument, rytmer och
toner.
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Lektion T

Eleverna behdéver ha stiftat bekantskap med verktyget Scratch (se
avsnittet for amnet teknik och de lektioner som finns dar). Nu ar det
dags att ga vidare med dmnet musik.

M Uppgift 1: Syfte

Ga igenom syftet for &mnet musik tillsammans med eleverna i
helklass. Det handlar om att vaga prova sig fram och utforska olika
verktyg for musikskapande.

M Uppgift 2: Utforska musikverktyget i
Scratch

Visa eleverna pa storbild produktionen med laten Macken-inspira-
tion som finns pa https://scratch.mit.edu/studios/1023716. Visa hur
ett instrument ar valt och att olika toner har satts samman genom
att klicka pa Se inuti. Prova i helklass att byta ut instrumentet mot ett
annat och diskutera om det 1at battre eller sdmre. Detta fér att visa
vad som gar att gora.

M Uppgift 3: Skapa musik

De produktioner eleverna tidigare har gjort ska de nu fa vidareut-
veckla. Ett satt att géra det ar att skapa egen musik som spelasien
produktion. Lat eleverna arbeta tillsammans i en gruppkonstellation
om tva eller tre som tidigare har arbetat tillsammans.
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* Uppmana eleverna att 6ppna en produktion som de tidigare har
gjort tillsammans for att kunna ldagga in musik. Om bakgrunden
ar markerad nar de skapar musikskriptet kommer musiken styras
fran bakgrunden. Vill de att musiken ska spelas ndr man klickar
pa en sprajt, maste istallet sprajten vara markerad n&r de skapar
musikskriptet.

» Tank pa att ljudet endast sparas i den produktion dar eleverna
skapar skriptet.

« Under skriptet Ljud finns handelseblocket S&tt instrumentet till. Har
valjer eleverna vilket instrument de vill ska spelas. Dra sedan flera
exemplar av handelseblocket Spela tonen .... i .... taktslag. Stall in
vilka toner som ska spelas och hur lange de ska spelas.

* Prova vad som h&dnder om man anvénder hidndelseblocket Andra
volym med eller Andra tempo med. Prova med olika instéliningar.
 Eleverna kan med férdel titta hur produktionen Macken-inspiration
pad https://scratch.mit.edu/studios/1023716 &r uppbyggd for att fa
hjalp med sin egen produktion. Paminn eleverna om att ldgga in ett

kommando, till exempel Né&r flaggan klickas pa, som talar om hur
laten ska startas.

M Uppgift 4: Spela latarna fér varandra

Lat eleverna spela latarna for varandra och visa vad de har lyckats
programmera.
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Lektion 2

M Uppgift 1: Spela in eget ljud

OBS! | vissa webblasare, beroende pa version, kan det vara problem
att spelain eget ljud. Om det &r sa, prova en annan webblasare eller
att uppdatera den ni har.

* Lat eleverna arbetai grupper om tva eller tre tillsammans och 14t
dem arbeta med att spelain ett eget ljud.

« Ett ljud spelar man in genom att starta en ny produktion (klicka pa
Skapa) och sedan vélja fliken Ljud. Dar finns en symbol fér mikro-
fon som man klickar pa. Nar ett meddelande kommer om tillatelse
att anvanda mikrofonen klickar man pa Tillat.

* Spelain ljudet.

« For att kunna redigera ljudet, till exempel tona in/ tona ut, spela
baklanges, goéra ljudet mjukare och sa vidare, maste eleven forst
markera den del av inspelningen som ska redigeras genom att
dra markdren dver den. Darefter kan hen ga vidare och &ndra
installningarna i redigeraren som visas bredvid inspelningen. Lat
eleverna prova sig fram.

M Uppgift 2: Satt ihop olika ljud

Eleverna fortsatter arbeta i de grupper som de arbetade tillsam-

mans iiuppgift1.

« Lat eleverna markera och kopiera ett ljud de spelat in som de ar
ndéjda med.

» Sedan klickar de pa symbolen (mikrofon (1) under rubriken Nytt
ljud. Dar klistrar de in ljudet som de kopierat.

» Draireglaget sa att markdren kan hamna efter ljudet. Klistra in ett
nytt ljlud som hamtats fran Scratch bibliotek genom att klicka pa
hégtalarsymbolen (2) (till exempel olika musikloopar), alternativt
anvander eleverna en egen inspelning eller fri musik fran internet.

« Uppmana eleverna att namnge ljudklippet och spara det, sa att de
kan hitta det senare.
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Musik

M Uppgift 3: Anvand ljudklippeti en
produktion

« Lat eleverna anvanda ljudet som bakgrundsmusik i en av sina pro-
duktioner eller skapa en ny produktion som passar till den musik
de just har skapat.

* Sedan valjer de hur och nar musiken ska starta, till exempel med
blocket Né&r flaggan klickas pa.

» Eleverna lagger in kontrollen Fér alltid och blocket Spela ljudet ....
tills fardigt om de vill att ljudet ska loopa, det vill sdga spelas om
och omigen.

* Vid pileni blocket Spela ljudet .... tills fardigt letar eleverna fram sin
ljudfil.
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Musik

Lektion 3

M Uppgift 1: LAr av dansande sprajtar

Det ar dags fér eleverna att 1ara sig hur man kan fa sprajtar att rora

sig till musik.
Visa eleverna projektet Dancing pa https://scratch.mit.edu/

studios/1023716 pa storbild.

Titta tillsammans pa hur blocken &r grupperade fér att se hur man
kan g6ra. Dar kan man ocksa se hur bakgrunden kan dndra nyans
och pa sa vis férstarka det man vill formedla med musiken.
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Musik

M Uppgift 2: GOr en egen musikvideo

Lat eleverna utifran inspirationen i Dancing, som ni nyss har tittat pa,
gbra en egen musikvideo. Uppmana dem att anvanda sprajtar som
de programmerar att rora sig, att lyssna pa den musik de véljer att
ldgga in och fa ljuset att andras i takt med musiken.

M Uppgift 3: Visa varandra de olika
produktionerna

Visa varandra de olika musikproduktionerna och ge varandra
respons infér framtida produktioner.
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Bild

Lektion 4

M Uppgift 1: Lara av orkestern

Visa eleverna Orkester som finns pa https://scratch.mit.edu/studi-
0s/1023716 pa storbild. Samtala om att orkestern inte spelar riktigt i
takt. Titta tillsammans pa hur produktionen &r programmerad. Ge
elevernaiuppdrag att i grupper om tva eller tre programmera en
orkester som spelar lite mer i takt! Se nasta uppgift.

M Uppgift 2: Programmera en orkester som
spelaritakt

* Nu &r det dags att ga vidare och skapa en orkester! Lat eleverna
ladda upp olika sprajtar. For var och en staller de in vilket ljud de vill
ska spelas och hur det ska startas, till exempel genom att valja han-
delseblocket N&r denna sprajt klickas pa. For inspiration, ga tillbaka
till projektet pa https://scratch.mit.edu/studios/1023716.

» Lagg till fler sprajtar, andra ljuden och skapa egen musik.
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Bild

M Uppgift 3: Visa varandra de olika
produktionerna

Lat eleverna visa varandra sina musikproduktioner och ge varandra
respons infér framtida produktioner.
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Bild, Syfte: Lgr11:

e | undervisningen ska eleverna ges mojligheter att utveckla kunska-
per om hur man framstéaller och presenterar egna bilder med olika
metoder, material och uttrycksformer.

* Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar sin kreativitet
och sitt intresse for att skapa.

» Den ska ocksd uppmuntra eleverna att ta egna initiativ och att ar-
beta pa ett undersdkande och problemldsande satt.

« Undervisningen ska bidra till att eleverna utvecklar forstaelse for
hur bildbudskap utformas i olika medier.

Il Centralt innehall, arskurs 1-3:

* Framstallning av berattande bilder, till exempel sagobilder.
» Teckning, maleri, modellering och konstruktion.

» Fotografering och éverféring av bilder med hjalp av datorprogram.

* Olika element som bygger upp en bild: farg, form, linje, yta samt
for- och bakgrund.

Il Centralt innehall, arskurs 4-6:

* Framstallning av berattande och informativa bilder, till exempel
serier och illustrationer till text.

» Fotografering och filmande samt redigering i datorprogram.

* Olika element som bygger upp och skapar rumslighet i bilder, till
exempel linjer och farg och hur dessa kan anvandas i bildskapande
arbete.
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Lektion T

Eleverna behdéver ha stiftat bekantskap med verktyget Scratch (se
avsnittet for amnet teknik och de lektioner som finns dar). Nu ar det
dags att ga vidare med dmnet bild.

M Uppgift 1: Syfte

Ga igenom syftet for &mnet bild tillsammans med eleverna i helklass.
Det handlar bland annat om att fa vara kreativ, att utveckla sitt satt
att skapa bilder och att férsta hur olika bilder kan férmedla olika
budskap.

M Uppgift 2: Bakgrundsbilder

Forsta lektionen ska eleverna arbeta med bakgrundsbilder. Se till att
de arbetar i grupper om tva eller tre, eftersom de da kan diskutera
och hjalpa varandra.

* L4t eleverna starta ett nytt projekt.

« Uppmana eleverna att klicka pa Scen bredvid Sprajtar. Se till att
fliken Bakgrund ar vald.

« Lat dem vélja mellan att ladda upp en fardig bakgrund fran Scratch
bildbibliotek, att rita en helt egen bakgrund fran start, att ladda
upp en fil fran datorn eller att ta ett foto med eventuell webbkame-
ra. Vad eleverna an valjer ska de sedan arbeta vidare med den bild
de har valt.

« Lat eleverna ga vidare och utforska verktygen som finns bredvid
bildytan. Det vanligaste ar att arbeta i Bitmappldge och for detta
lage géller en viss typ av verktyg. Bredvid pipetten med olika farg-
val kan man istéllet valja Vektorldge. Det ger andra val. Lat eleverna
prova sig fram vilket l1age de vill arbetai. Lat demrita, fyllai med
farg, markera, klippa ut och lagga in text. Lat dem vélja farg med
pipetten och dra i reglaget och &ndra penselns storlek. Lat dem
prova att anvanda olika nyanser n&r ndgot fylls med farg.

M Uppgift 3: Anvand bakgrundsbilden

Lat eleverna anvdnda den redigerade bakgrundsbilden i en produk-
tion de har gjort tidigare, eller i en helt ny produktion.
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Sprak

M Uppgift 4: Visa varandra

Lat eleverna ga runt och titta pa varandras bilder, férklara hur de har
gjort och lara av varandra.

M Uppgift 5: Redigera en sprajt

Eleverna fortsatter att arbeta i samma grupper som i tidigare
uppgift och skapar nu varsin sprajt att kan anvanda till sin bak-
grundsbild.

» For att se hur man kan fa nagot att &ndra klddsel, titta tillsammans
i klassen pa storbild pa Aktivitetsbilden pa https://scratch.mit.edu/
studios/1023716. Klicka pa Se inuti och férsdk ta reda pa hur man
har gjort for att duvan och isbjérnen ska se ut som om de ror sig.
Titta tillsammans pa den runda bollen som 6ppnar och stadnger
munnen. Kan ni lista ut hur den ar gjord?

* Lat elevernai grupper om tva eller tre tillsammans géra samma
sak med en sprajt som de gjorde med bakgrundsbilden. Lat dem
fylla olika delar av en sprajt med farg fran farghinken, alternativt
forandra pa annat satt med ritverktyget.

* FOr att arbeta med olika kladslar, markera den sprajt som finns
under Klddslar med verktyget stampel, som hittas langst upp i
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verktygsraden. D& l&dggs en likadan sprajt i listan under Klgdslar for
just denna sprajt. Anvand verktyg fér att radera ndgot fran en av
klddslarna och rita dit ndgot pa egen hand. L&t eleverna ga tillbaka
till Aktivitetsbilden som ni nyss har tittat pa och hamta inspiration.
Anvand olika former, till exempel cirkeln eller rektangeln, eller rita
en egen sprajt fran grunden. For att f& en Pacman-liknande figur
att animeras, se Aktivitetsbilden https://scratch.mit.edu/studi-
0s/1023716 och studera kladslarna samt programmeringen for Pac
Man-liknande figur. Den kan vara bra att hdmta inspiration fran.

»« Om eleverna vill délja en spraijt, klickar de pa /. Da 6ppnas informa-
tionen om sprajten och de kan bocka ur Visa.

M Uppgift 6: Visa och ge respons

Visa varandra de olika produktionerna och |at eleverna ge varandra
respons infér framtida produktioner.
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Sprak

Lektion 2

M Uppgift 1: Skapa en skylt

« Lat eleverna arbeta i grupper om tva eller tre och skapa en skylt
som de ska anvanda i en produktion. Skylten ska tala om nagot,
till exempel att ett spel ar slut genom att visa texten: Game over. |
spelet Havet dr djupt som finns beskrivet i Programmera Scratch
tillsammans med dina elever (del 2) pa http://kurs.webbstjarnan.
se, och dven hittas och kan remixas pa https://scratch.mit.edu/
studios/1023716, finns en sddan skylt.

» For att fa en skylt att visa sig forst efter ett tag, behdver man
programmera sa att det sker. Anvand kontrollen Om ... da ... och
prova garna att stalla in olika alternativ. Se exempel pa hur det kan
gobras i Havet ar djupt.

M Uppgift 2: Visa och ge respons

Visa varandra de olika produktionerna och 1at eleverna ge varandra
respons infér framtida produktioner.
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Det finns flera olika sprakamnen i skolan. Gemensamt for dem alla ar
att man tranar att uttrycka sig i tal och skrift samt genom bild, film
och pd andra sétt. | denna handledning utgar vi frdn &mnet svenska,
men upplagget kan &ven anvandas for svenska som andrasprak,
modersmal, engelska och moderna sprak. L&s texten i laroplanen fér
respektive amne och anvand den lektionsplanering som passar i ditt
sammanhang

Syfte, svenska, Lgrll:

* Undervisningen ska stimulera elevernas intresse fér att lasa och
skriva.

* | mbétet med olika typer av texter, scenkonst och annat estetiskt
berattande ska eleverna ges férutsattningar att utveckla sitt sprak,
den egna identiteten och sin férstdelse féor omvarlden.

 Eleverna ska aven stimuleras till att uttrycka sig genom olika este-
tiska uttrycksformer.

Il Centralt innehall arskurs 1-3:

* Instruerande texter, till exempel spelinstruktioner och arbetsbe-
skrivningar, och hur de kan organiseras med logisk ordning och
punktuppstallning i flera led.

» Texter som kombinerar ord och bild, till exempel film, interaktiva
spel och webbtexter.

» Hur ord och yttranden uppfattas av omgivningen beroende pa
tonfall och ords nyanser.

Il Centralt innehall arskurs 4-6:

» Texter som kombinerar ord, bild och ljud, till exempel webbtexter,
interaktiva spel och tv-program. Texternas innehall, uppbyggnad
och typiska sprakliga drag.

* Ord och begrepp som anvands for att uttrycka kanslor, kunskaper
och asikter. Ords och begrepps nyanser och vardeladdning.

« Skillnader i sprakanvandning beroende pa vem man skriver till och
med vilket syfte, till exempel skillnaden mellan att skriva ett per-
sonligt sms och att skriva en faktatext.
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Lektion T

Eleverna behdéver ha stiftat bekantskap med verktyget Scratch (se
avsnittet for amnet teknik och de lektioner som finns dar). Nu ar det
dags att ga vidare med @mnet svenska.

M Uppgift 1: Syfte

Ga igenom syftet for &mnet svenska tillsammans med eleverna i
helklass. Det handlar bland annat om att fa uttrycka sig genom este-
tiska uttrycksformer och om att utveckla sitt sprak.

M Uppgift 2: Utforska spraket

Diskutera vad som &r kdnnetecknande fér spraket i de spel eleverna
eventuellt brukar spela, alternativt de webbsidor de ofta &r inne pa.
« Liknar det det sprdk de moter i skdnlitterdra texter?

* Vad skiljer? Vad férenar? Hur viktig ar bilden i en skodnlitterar text?
» Hur viktig ar bilden i ett spel? Pa en webbsida?

M Uppgift 3: Skapa en berattelse genom
programmering

» Lat elevernai grupper om tva eller tre gdra en skiss dver hur en
berattelse kan se ut dar de far maojlighet att uttrycka sig genom
estetiska uttrycksformer, i det har fallet genom programmering.
Eleverna ska fa kombinera text och bild pa ett satt som gor att
mottagaren kan ta till sig produktionen pa ett positivt satt.

« Darmed behover eleverna dven fundera pa vilka som ska fa ta del
av det de producerar. Slutproduktionen bér kunna komma andra
till del. Darfor kan det vara bra att fran bdrjan diskutera vardet av
att ldgga den pa en webbsida, till exempel pa klassbloggen. Da kan
den nas av andra, inte enbart anvandare inom Scratchs webbplats.

* Nar skissen ar klar borjar arbetet med att skriva berattelsen.

* Nar beréattelsen ar klar borjar eleverna arbetet med att illustrera
berattelsen genom att programmera den. Nagra elever kan valja
att gdra en produktion dar olika figurer talar genom att man lagger
in ljud eller genom pratbubblor.
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Sprak

» Se garna Beréattelsen om hundvalpen pa https://scratch.mit.edu/
studios/1023716 - en mycket enkel berattelse som innehaller bade
pratbubblor och ljud. Om eleverna klickar pa Se inuti kan de se hur
man har gjort for att lata vissa sprajtar vanta med att agera.

M Uppgift 4: Visa varandra de olika
produktionerna

Lat eleverna visa varandra de olika produktionerna och ge varandra
respons infér det fortsatta arbetet.
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Lektion 2

M Uppgift 1: fortsatt med att programmera
berattelserna

 Eleverna fortsatter arbeta med sina produktioner.

« Lat dem visa varandra sina arbeten med jdmna mellanrum, 1at dem
provkdra och ge varandra respons.

L3t eleverna felséka och ga vidare.

« Lat eleverna ta hjalp av forumet som hittas under Hjg/p. Dar an-
vands engelska som sprak. Likadant &r det om man hdégerklickar
pa ett handelseblock och véljer Hjélp. Hjalpen ges pa engelska.
Detsamma géller om eleverna klickar pa fragetecknet uppe till
héger i visningsfonstret.

O

O
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Lektion 3

M Uppgift 1: visa upp produktionerna

Nar produktionerna ar klara:

« Eleverna klickar pa Dela for att géra produktionen publik.

« | faltet /Instruktioner som visas bredvid produktionen i Scratch be-
skriver eleverna kort sin produktion. | faltet Noteringar och Berém
tackar eleverna dem som hjalpt dem, alternativt dem vars produk-

tion de har remixat.

« N&r det &r gjort klickar eleverna pa Bddda in som hittas under pro-
duktionen.

* Eleverna kopierar koden som visas dar och klistrar in den i textredi-
geringsldge pa blogg eller annan webbsida. Tank pa att program-
men &r gjorda i flash, vilket gér att de inte kan visas pa surfplattor
eller mobiler som inte har stdéd fér flash.

M Uppgift 2: Lat text och bild samspela

Nu ar det dags for eleverna att beskriva sina produktioner. Den
berattande text de tidigare skrivit klistras in vid produktionen pa
bloggen eller den yta de har valt att publicera produktionen pa. Den
berattande texten anvands som komplement till den produktion de

har gjort i Scratch.
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M Uppgift 3: Visa varandra de olika
produktionerna

Lat eleverna visa varandra de olika produktionerna och ge varandra
respons genom att skriva kommentarer. Diskutera vad man bér
tédnka pa nar man ger varandra kommentarer. Det &r viktigt att upp-
marksamma hur man kan uttrycka sig pa ett bra och konstruktivt
satt.

M Uppgift 4: N& ut till andra

Till slut: diskutera med eleverna hur kan de kan na ut sa att andra kan
hitta deras produktioner. Lat eleverna fundera pa hur de kan anvan-

da olika kanaler pd internet eller andra satt att |ata andra fa ta del av

deras arbete.
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Lektion 4

M Uppgift 1: BAdda in ett spel

 Lat eleverna valja ut ett av de spel de tidigare har programmerat
och bddda in det pa en blogg eller annan yta pa Internet.

« Lat eleverna skriva en noggrann spelinstruktion, sa att den som ska
spela spelet férstar hur det ska spelas. | det centrala innehallet for
arskurs 1-3 i svenska star att eleverna ska arbeta med: ”Instrueran-
de texter, till exempel spelinstruktioner och arbetsbeskrivningar,
och hur de kan organiseras med logisk ordning och punktuppstall-
ning i flera led.” Eleverna kan darfér med férdel trana att skriva
instruktionerna i punktform.

M Uppgift 2: Spela varandras spel

« L3t eleverna ga in pa bloggen eller den yta pa Internet dar spelet ar
publicerat.

» Eleverna laser varandras instruktioner och spelar darefter spelen.

« Se till att alla far respons fran atminstone en annan elev om hur
instruktionerna fungerade.

« Utifran responsen férbattras instruktionerna om sa behovs.
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Hur kan man ga vidare
nar man har arbetat med
det har materialet?




| det har materialet har vi utgatt fran programmet Scratch. Det finns
manga andra verktyg och nya verktyg utvecklas hela tiden. N&r ni
har arbetat med det hdr materialet behdver eleverna fa hjalp att
komma vidare. Kanske fordjupar de sig ytterligare i Scratch. Det kan
dven behdvas annat material. Nedan finns exempel pa var de kan
komma vidare i sitt utforskande av programmering.

Programmering pa dator

» Code http://code.org (Fungerar aven pa iPad)

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

« Kids Ruby http://www.kidsruby.com

* Spelprogrammering http://spelprogrammering.nu

« Instruktionsfilmer till JavaScript gjorda av Mikael Tylmad finns pa:
https://www.youtube.com/playlist?list=PLacLTA7npkEaxIsKI-
LOGaLgtLVKIKurRN

Programmering av robotar och andra
handfasta saker

* Bee-Bot http://kod.skola.malmo.se/beebot

» MaKey MaKey https://learn.sparkfun.com/tutorials/makey-mak-
ey-quickstart-guide

« Littlebits http://www.littlebits.cc

» Arduino http://www.arduino.cc
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Vidriver internet framat! IIS arbetar aktivt for positiv tillvaxt av
internet i Sverige. Det gér vi bland annat via projekt som samtliga
driver utvecklingen framat och gynnar internetanvandandet for
alla. Exempel pa pagaende projekt ar:

Bredbandskollen

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

Internetdagarna

Varje hést anordnar vi Internetdagarna som ar
Sveriges ledande evenemang inom sitt omrade.
Vad som for tio ar sedan var ett forum fér tekniker
har med aren utvecklats till att omfatta samhalls-
fragor och utvecklingen av innehallet pa internet.
www.internetdagarna.se

Internetfonden

Hos Internetfonden kan du anséka om finansiering
for fristaende projekt som framjar internetutveck-
lingen i Sverige. Varje ar genomfoérs tva allménna
utlysningar, enijanuari och eniaugusti.
www.internetfonden.se

Internetguider

I1S publicerar kostnadsfria guider inom en rad
internetrelaterade &mnesomraden, som webb, pdf
eller i tryckt format och ibland med extramaterial.
www.internetguider.se

Internetstatistik

Vitar fram den arliga, stora rapporten ”Svenskar-
na och internet” om svenskarnas anvandning av
internet och dessemellan ett antal mindre studier.
WWwWw.s0i2014.se

Internetstiftelseni Sverige
Box 7399, 103 91 Stockholm
Tel 08-452 3500
www.iis.se info@iis.se

Twitter @stiftelsen

Webbstjarnan

Webbstjarnan ar en skoltavling som ger
pedagoger och elever i den svenska grund-
och gymnasieskolan mojlighet att publicera sitt
skolarbete pa webben. www.webbstjarnan.se

Internetmuseum

| december 2014 lanserade IIS Sveriges férsta
digitala internetmuseum. Internetmuseums bes-
kare far félja med pa en resa genom den svenska
internethistorien. www.internetmuseum.se

Federationer

En identitetsfederation &r en |6sning pa konto- och
|6senordshanteringen till exempel inom skolans
varld eller i varden. IIS ar federationsoperatodr for
Skolfederation for skolan och for Sambi for vard
och omsorg.

Internets infrastruktur

[IS verkar pa olika satt for att internets infrastruktur
ska vara saker, stabil och skalbar for att pa basta
satt gynna anvandarna, bland annat genom att
driva pa inférandet av IPv6. www.iis.se

Sajtkollen

Sajtkollen &ar ett verktyg som enkelt later dig testa
prestandan pa en webbsida. Resultatet samman-
stalls i en lattbegriplig rapport. www.sajtkollen.se

Facebook www.facebook.com/stiftelsen

YouTube www.youtube.com/internetfoundation
Flickr www.flickr.com/stiftelsen
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