Den otroliga kodmaskinen

med Swift Playgrounds
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Valkommen

Hall ett eget event under EU Code Week

Uppmarksamma EU Code Week genom att anordna ett eget kodningsevent
med Swift Playgrounds pa iPad. EU Code Week ér ett initiativ som drivs av
EU-kommissionen och som syftar till att ge alla tillgang till kodning och
digital kompetens pa ett roligt och engagerande sétt.

Planera ditt event fran borjan till slut

Utga fran den har handledningen for att férbereda och leda eventet med
Swift Playgrounds. Har hittar du foérslag pa aktiviteter och praktiska tips
du kan anvanda fore, under och efter eventet.

Kom igang med Swift Playgrounds

Swift Playgrounds ar en kostnadsfri iPad-app som lar ut kodning med riktig Swift-
kod pa ett roligt och interaktivt s&tt. | appen finns en komplett uppsattning
lektioner som Apple har arbetat fram.

. Testa Den otroliga kodmaskinen under EU Code Week. Lar dig
konsten att bygga en egen maskin med hjalp av kod.
Utmaningen passar elever i 12- till 14-arsaldern.
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Det har behover du

En iPad med iOS 107 eller senare till varje deltagare
rekommenderas. Du kan ocksa lata deltagarna dela
pa iPad-enheterna och koda tillsammans.

Appen Swift Playgrounds. Ladda ned den har.
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Valfritt: En skarm dar du visar deltagarna vad de ska gora.

tKompatibelt med iPad Air eller senare, iPad mini 2 eller senare
samt alla iPad Pro-modeller.


http://codeweek.eu/
https://ec.europa.eu/commission/index_sv
https://itunes.apple.com/se/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8
https://itunes.apple.com/se/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8
http://codeweek.eu/
https://ec.europa.eu/commission/index_sv

Fore eventet

1. Planera och bjud in 2. Forbered

* Bestam datum, tid och plats for eventet. Har ar nagra saker du kan gora for att forbereda dig infér eventet.

* Beratta om eventet for larare, foraldrar och andra via
sociala medier under hashtaggarna #EveryoneCanCode
och #CodeWeek.

* Registrera ditt event pa EU Code Weeks webbplats under
hashtaggen #EveryoneCanCode.

« Titta pa de hér videolektionerna* om de kodningsbegrepp som
férekommer i utmaningen Den otroliga kodmaskinen:
- Introduction to Commands
— Introduction to Functions and Loops
— Introduction to Arrays

* Bjud in deltagarna.
» Utforska utmaningen Den otroliga kodmaskinen

i Swift Playgrounds.

* Utforska fler verktyg for att marknadsféra ditt event under
EU Code Week.

*Videorna finns bara pa engelska.
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https://twitter.com/search?q=everyonecancode&src=typd
https://twitter.com/search?q=codeweek&src=typd
http://events.codeweek.eu/
http://events.codeweek.eu/guide
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/01-commands.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/03-functions-and-loops.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/10-arrays.mp4
https://twitter.com/search?q=everyonecancode&src=typd
https://twitter.com/search?q=codeweek&src=typd
http://events.codeweek.eu/
http://events.codeweek.eu/guide
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/01-commands.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/03-functions-and-loops.mp4
http://education-static.apple.com/swift-playgrounds/10-arrays.mp4

3. Gor i ordning iPad-enheterna
Gor dig redo for EU Code Week-eventet genom att forbereda iPad-enheterna med hjalp av anvisningarna nedan. Be IT-personalen

om hjalp att installera Swift Playgrounds om du ska anvanda skolans iPad-enheter.

Om deltagarna ska anvanda sina egna iPad-enheter maste de ocksa forbereda dem sa har:

1. Ladda ned appen Swift Playgrounds.
2. Oppna appen Swift Playgrounds.
3. Rulla ner till Utmaningar och tryck pa utmaningen Kodmaskin.

4. Tryck pé Hamta och tryck sedan fér att dppna.
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https://itunes.apple.com/se/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8
https://itunes.apple.com/se/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8

Oversikt

Introduktion (5 min)

Uppvarmning (10 min)

@ Den otroliga kodmaskinen
(40 min)

. Avslutning (5 min)

Under eventet

Introduktion (5 minuter)

Halsa deltagarna vilkomna och dgna nagra minuter at att presentera kodning och

Swift Playgrounds. Papeka for deltagarna att kod styr nastan allting omkring oss. Nar man
vill ha en pizza kan man bestalla en online med hjalp av kod. Nar man anvander appar ar det
kod som gor det mojligt att skicka meddelanden, dela bilder eller byta ansikte med katten.

Om du har en extern bildskarm eller projektor kan du visa den har inspirerande videon
om nagra apputvecklare och hur de bérjade sin bana (4 minuter lang, med ljud).

Forklara att Swift Playgrounds ar en iPad-app som lar ut kodning med Swift, det kraftfulla
programmeringssprak som anvands for att skapa populara appar i App Store.
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Uppvarmning: In- och utmatning (10 minuter)

Den har évningen illustrerar hur datorer interagerar med kod genom in- och utmatning.

Lek en variant av viskleken med deltagarna. Boérja med att viska en enkel mening i nagons 6ra, till
exempel, "Jag var ute och cyklade i helgen och sag en jattestor robot”. Denna person ska i sin tur
viska det hen tyckte sig hora till ndsta person och sa vidare.

Har ar det som ar lite speciellt: Varje person ska byta ut ett ord i meningen mot ett nytt ord. De kan
vélja att byta ut vilket ord som helst, fran "jag” till “robot"”. Slutresultatet beh&ver inte vara en logisk
mening. Vad blev det for mening till slut?

Ga igenom och forklara évningen innan ni gar vidare till appen. Man kan saga att varje person som
foérde vidare meddelandet gjorde en “inmatning” till nasta person. De tillampade sedan en regel,
att byta ut ett ord, och “matade ut” resultatet. Det har liknar en dators satt att arbeta med kod.
Den tar emot en inmatning, bearbetar den och matar sedan ut ett resultat.

Fraga gruppen

F. P34 vilka satt kan vi mata in information i en dator?

»

Tangentbord, kamera, mikrofon, Bluetooth, GPS och sa vidare.

m

P34 vilka satt kan datorn mata ut resultat?

»

Hogtalare, skarm, skrivare och s vidare.

F. Namn nagra saker ni gor med datorn varje dag. Vilka &r in- och utmatningarna?

v

Skicka ett meddelande med Siri: meddelandet matas in via mikrofonen och matas ut pa
skarmen. Addera tal i appen Kalkylator: det matematiska problemet matas in via tangentbordet
och svaret matas ut pa skarmen. Skapa musik i GarageBand: musiken matas in pa skarmen
och ljudet matas ut via hégtalarna.

Nu ska vi anvanda oss av de har begreppen i appen Swift Playgrounds.
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Inmatning: Det som matas in,
tas emot eller anvands av
en enhet eller dator.

Utmatning: Det resultat som
datorn eller enheten producerar.




Den otroliga kodmaskinen (40 minuter)

Oppna Swift Playgrounds och tryck p& utmaningen Kodmaskin. Utforska Den otroliga kodmaskinen tillsammans och ta reda p& vad

den kan goéra och hur den fungerar. Maskinen saknar nagra delar. Utmaningen gar ut pa att anvanda logik och grundlaggande kodning,
sasom funktioner och loopar, for att klura ut hur man kan skapa nya delar till den. Nar man har I6st hela utmaningen har man en komplett
maskin med anpassningsbara delar. Pa de forsta sidorna kan det handa att en del forséker skapa fler delar 4n de som verkligen behdvs.

Uppmana dem da att ga vidare.

Tryck pa symbolen fér innehallsforteckningen
for att ga tillbaka till inledningen eller hoppa
till andra sidor i utmaningen.

Har det blivit fel i koden?
Prova att aterstalla sidan.

De har objekten kan man kombinera.
Nar man har skapat ett nytt objekt kan
man trycka pa det och se "receptet”.

Tryck pa Utrustning
s4 visas alla nya delar.

Exploring the Machine
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«

Utmatning
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Valj Stega igenom min kod for att markera
varje rad samtidigt som den kors.
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Samla gruppen och ga igenom évningen
tillsammans:

* Be deltagarna att visa upp sina maskiner
med de nya delarna.

* Finns det nagra monster i vilka delar som har
kombinerats eller vilka typer av delar som har
skapats? Till exempel:

— Den roda lampan tillfor ofta “varme”,
som till exempel kan goéra stekt agg.

— Nar man kombinerar metalldelar blir resultatet
ofta nagonting som innehaller metall.

« Vilka strategier anvande ni for att skapa
de olika delarna? (loopar, arrayer och sa vidare)

e Hur fungerar maskinen och vad har den
gemensamt med viskleken?



Avslutning (5 minuter)

Gratulera deltagarna for att de klarade utmaningen med Swift Playgrounds. Avsluta med att

visa hur de hittar sitt deltagardiplom via innehallsférteckningen i Swift Playgrounds. Du kan dela
skarmavbilder av deltagarnas kodmaskiner med alla som féljer Apple Education pa Twitter. Du kan
tagga bilderna med @AppleEDU och anvanda hashtaggarna #EveryoneCanCode och #CodeWeek.

Paminn deltagarna om att de kan fortsatta lara sig genom att ladda ned Lé&r dig programmera 1 och 2
i Swift Playgrounds. Uppmuntra dem att fortsatta koda sa att de en dag kan forverkliga sina idéer
genom att bygga egna appar.
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You've written some great code!
Continue your journey with these playgrounds!
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Upptack mer

Alla kan koda &r ett kursprogram som ger alla méjligheten att lara sig koda, skriva kod och lara ut kod. Upptéack det kostnadsfria
undervisningsmaterial vi har skapat for att géra det enkelt att fortsatta koda med Swift. Tryck pa lankarna nedan.

For lagstadiet pa iPad

+ Kom igang med kod 1: Lararhandledning innehaller lektioner som kan anvandas fér att lara ut grundldggande kodning till elever i
arskurs 1-3 med hjalp av visuella appar sdsom codeSpark Academy och Tynker.

+ Kom igang med kod 2: Lararhandledning hjalper l4rare att g4 vidare med kodning i arskurs 4-6 och lara eleverna grundldggande
kodningsbegrepp med visuella appar sasom Tynker.

For mellanstadiet och uppat pa iPad

* Swift Playgrounds ar en kostnadsfri iPad-app for kodare utan tidigare erfarenhet,
med en uppsattning Lar dig programmera-lektioner fran Apple som hjalper
eleverna att komma igang pa ett kul och interaktivt satt.

* Swift Playgrounds: Lar dig programmera 1 och 2: Lararhandledning innehaller
lektionsplanering, betygsskala, nedladdningsbara presentationer och annat som
hjalper larare att anvanda Swift Playgrounds i klassrummet.

* Swift Playgrounds: Learn to Code 3: Teacher Guide hjalper larare att bygga
vidare pa kunskaperna fran Lar dig programmera 1 och 2. Den innehaller
berattelsebaserade évningar, kodgranskningslektioner, Keynote-presentationer,
loggboksanvisningar och annat.
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For hogstadiet och uppat pa Mac

| kursen Intro to App Development with Swift far eleverna en inblick i apputvecklingens
varld och far lara sig grunderna i Swift och Xcode. Kursen avslutas med ett projekt dar
eleverna far valja en av tva enkla iOS-appar som de ska bygga sjélva.

* Intro to App Development with Swift
* Intro to App Development with Swift: Teacher Guide

App Development with Swift hjalper eleverna att fordjupa sina kunskaper, oavsett om
de har tidigare erfarenhet av kodning eller inte. | slutet av kursen kommer de att kunna
designa och bygga en fullt fungerande app fran grunden.

* App Development with Swift
* App Development with Swift: Teacher Guide

© 2018 Apple Inc. Alla rattigheter forbehalls. Apple, Apples logotyp, FaceTime, GarageBand, iBooks, iPad, iPad Air, iPad mini, iPad Pro, Keynote, Mac, Siri och Xcode &r varuméarken som tillhér Apple Inc. och &r
registrerade i USA och andra lander. Swift och Swift Playgrounds ar varumarken som tillhér Apple Inc. App Store och iTunes Store &r servicemarken som tillhér Apple Inc. och &r registrerade i USA och andra lander.
Hour of Code &r ett varumarke som tillhér Code.org. 10S &r ett varumarke eller registrerat varumérke som tillhér Cisco i USA och andra lander och som anvands under licens.
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