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;'3 , Utforske Planleggingskalender-appen m

Bruk denne appen til a organisere og planlegge en serie med hendelser Date planner
organisert etter dato.

NEXT 7 DAYS
import SwiftUI
Pagliacci

main

struct DatePlannerApp: App { [ ) Camping Trip

@StateObject private var eventData = EventData()
M Game Night

var body: some Scene {
WindowGroup { a Health Check-up

EventList(eventData:

NEXT 30 DAYS
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Utforsk Swift Playgrounds

Ekte Swift-kode. | Swift

Playgrounds spiller det samme Swift-
programmeringsspraket som brukes

i utviklingen av mange av de mest
populeere appene i App Store i dag.

Et interaktivt milje. Lag kode pa
venstre side av skjermen og se
resultatene umiddelbart til hayre
med et lite trykk.

Trykk for a redigere.

Dra kompliserte strukturer som
omfatter annen kode, som

lokker og funksjonsdefinisjoner,
rundt eksisterende kode. Bare trykk
pa neokkelordet, for eksempel for,
og flytte-kontrollene vises pa
skjermen.

Snarveislinje. QuickType-
forslag til kode vises nederst
pa skjermen. Elevene kan
legge inn koden de vil bruke
ved 4 trykke pa snarveislinjen.
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som hjelper elevene & forsta
bestemte termer.

X

Innebygd ordliste. Definisjoner | Gjor opptak og del dem. Elevene
kan ta opp det de gjor pa skjermen,

for & vise frem arbeidet sitt.

41AM Tirs. 10.nov

m ¢ Utstede kommandoer > 4+ e

Mal: Bruke Swi‘t-kormmandoer til & be 8yte om 3 bevege seg

og samle inn en edelsten

Karakteren cin, Byte, liker 3 samve inn edelstener, men kan ikke

giore dette alene. | denne ferste oppgaven mé du skrive Swift
mmandoer for & brvege Byte pi vers av puslespiiverdenen

for & samie nn en edelsten.

1 Saetter edelstenan i puslespilliverdenen.

2 Skrivinn den korrekte kombinasjonen av kommandoer for

og
3 Trykk Kjer koden min

moveForward()
maveForward()
maveForward()

collectGen()

" &
N

collectGem() moveForvard()

Gjennomga koden. Elevene kan koden
raskere eller saktere, eller ga gjennom
hvert trinn for & fremheve kodelinjene etter
hvert som de utferes. Dette gjor det enkelt
a finne ut hvor eventuelle feil ligger.

Engasjerende animasjoner. Hver del
starter med en engasjerende animasjon
som setter ulike programmeringskonsepter
i sammenheng med virkelige situasjoner,
noe som gjer det enklere for eleven a forsta
konseptene.

Tilgjengelighet. Swift Playgrounds
er designet for a veere tilgjengelig.
Programmet drar nytte av de
kraftige tilgjengelighetsfunksjonene
i iPadOS, inkludert Bryterkontroll

og VoiceOver. Det kommer dessuten
med ekstra stemmekommentarer til
handlingene karakterene utferer nar
elevene bruker kode til & styre dem.

Nyttige hint. Elevene kan fa hjelp
underveis hvis de sitter fast.

Ofte endres hintene dynamisk
etter hvert som de skriver inn kode.

Skjermtastatur.

Et eget tastatur designet for Swift
gir elevene rask tilgang til tallene
og symbolene som oftest brukes
i Swift-kode.



Alle kan kode-prosjekter

Det er lettere enn noen gang a undervise i og leere appdesign med Swift Playgrounds pa iPad og Mac via de nye Alle kan kode-
prosjektene. Disse trinnvise veiledningene i Apple Education Community hjelper laererne med a bista elevene i  utvikle
grunnleggende ferdigheter og lager apper som kan lase problemer de er opptatt av.

Design en enkel app (2 timer) Bygg med stabler og figurer (1 time)
Hjelp elevene med & idémyldre og lage en enkel Introduser elevene for apputvikling ved & eksperimentere med farger,
apprototype i Keynote. storrelser og plasseringer for a skape et unikt appgrensesnitt.

Design et appsymbol (1 time) Bygg tilpassede figurer (1 time)

Inspirer elever til & bruke designprinsipper for & skape Inspirer elevene dine til & ta brukergrensesnittet til appene

et minneverdig appsymbol for ethvert emne. sine til nye hayder ved a programmere tilpassede figurer
med SwiftUl.
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https://education.apple.com/#/home/rp/T048639A
https://education.apple.com/#/home/rp/T048639A

Alle kan kode-oppgaver

B

pavirker livet deres.
Last ned Alle kan kode-oppgaver >

Kapittel 1: Kommandoer (3 timer). Elevene laerer hvor viktig det er med
tydelige, presise kommandoer. De organiserer kode i sekvenser for & oppna et
mal og underseker bruken av kommandoer i hverdagens digitale teknologier.

Kapittel 2: Funksjoner (3 timer). Elevene utforsker kraften til funksjoner ved
& samle kommandoer til én definisjon de kan bruke om og om igjen. De koder
en funksjon for & koreografere et dansenummer for en robot og vurderer hvilke
typer funksjoner som kan brukes i hverdagens digitale teknologier.

Kapittel 3: For-lekker (3,5 timer). Elevene kjenner igjen menstre i verden
rundt seg og i koden sin, og lzerer & skrive mer effektiv kode ved hjelp av lakker.

Kapittel 4: Variabler (4 timer). Elevene laerer om hvordan datamaskiner
lagrer informasjon, og utforsker koding ved a bruke variabler for & holde
oversikt over data og lage fleksible programmer. De underseker hvordan
det & endre verdien pa variabler endrer programutgangen.

Kapittel 5: Betinget kode (4 timer). Elevene utforsker hvordan boolsk
logikk hjelper oss med a ta beslutninger i hverdagen og i kode. De gver
seg pa a skrive betinget kode for & forutse endrede forhold.

Kapittel 6: Typer og initialisering (5 timer). Elevene utforsker hvordan
programmerere bruker typer for & kode mer effektivt. De leerer & beskrive
typer i henhold til deres metoder og egenskaper.

Kapittel 7: Funksjoner med parametere (4 timer). Elevene undersoker
prosedyrer som krever tilleggsinformasjon for a sikre ensket resultat. De lzerer
hvordan de kan gjere funksjonene sine mer fleksible og kraftige ved a bruke
parametere for a gi ytterligere detaljer.
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goor Alle kan kode-oppgaver er designet for elever i alderen 9-14 ar, og er en veiledning til Swift Playgrounds

ﬁ som styrker problemlasningsstrategier og ferdigheter innen kritisk tenkning gjennom over 45 timer med
fleksible aktiviteter. Hvert kapittel hjelper elevene med a bygge videre pa det de allerede vet, eksperimentere

N med nye kodekonsepter, benytte seg av forstaelsen sin, og pa en kreativ mate kommunisere hvordan koding

A

Kapittel 8: Logiske operaterer (6 timer).Elevene utforsker scenarier som
krever at de vurderer flere ulike faktorer for de tar en beslutning. De leerer
& bruke logiske operatarer til & respondere pa flere forhold.

Kapittel 9: While-lokker (4,5 timer). Elevene utforsker kraften til en
While-lgkke for & gjenta en del av koden helt til en betingelse er oppfylt.

Kapittel 10: Matriser og refaktorering (5 timer). Elevene lzerer om lagring
av data i matriser og utforsker hvordan koding ved bruk av matriser og
refaktorering kan bidra til & forenkle koden.

Inspirasjonsjournal. Elevene lager en journal basert pa kodekonseptene
i hvert kapittel etter hvert som de svarer pa oppgaver og fullfarer aktiviteter
som forbinder deres personlige liv med ideer til noe som kan kodes.

Lzererveiledning. Denne veiledningen er designet for 3 stotte leerere
pa alle kodenivaer, og den inneholder inkluderende leeringsopplevelser,
vurderingsideer og tips for a stette en rekke forskijellige elever.
Veiledningen inkluderer tilpasningen til Computer

Science Teachers Association (CSTA) K-12

Computer Science Standards for Level 1B (trinn '
3-5), som dekker algoritmer og programmering l
og implikasjonene av ulike datakonsepter.

Last ned leererveiledningen for oppgaver >



https://books.apple.com/no/book/everyone-can-code-puzzles/id1481279769?itscg=edu&itsct=eccode_launch20_sc22_na_no
https://books.apple.com/no/book/everyone-can-code-puzzles-teacher-guide/id1481279144&ign-itsct=eccode_launch20_sc22_na_no&ign-itscg=edu

Alle kan kode unge elever

Denne veiledningen er utformet for veiledere som underviser barn i alderen 5-8 ar, og den inneholder fem
moduler: Kommandoer, Funksjoner, Lokker, Variabler og Appdesign. Hver modul inneholder leksjoner som
hjelper elever med & utforske nye kodekonsepter gjennom vitenskap, kunst, musikk med mer. Elevene deler
personlige opplevelser og ideer etter hvert som de utforsker kodeemner. De finner ut hvordan kode fungerer
giennom praktiske aktiviteter og utfordringer, og de bruker de nye ferdighetene sine ved a skrive kode i Swift
Playgrounds-appen. | Appdesign-modulen begynner elevene & utvikle ferdigheter i designtenking i et
avsluttende appdesignprosjekt. Alle kan kode — unge elever >

Alle kan [ 4
kode

Lasrerveslectring

Kommandoer (3 timer). Elevene knytter eksempler pa eksekutive funksjoner,
sprakkunnskap og bevegelse fra dagliglivet sammen med kode. Denne
modulen fokuserer pa a beskrive trinnvise instruksjoner, sette trinn i riktig
rekkefolge og teste og feilsoke kommandoer i kode.

Funksjoner (3 timer). Gjennom kunst, sang og sosial og felelsesmessig

leering far elevene finne ut mer om funksjoner. Denne modulen tar opp & dele
store problemer opp i sma trinn, opprette funksjoner for a lase et problem og
a gi funksjoner navn.

Lokker (3 timer). Kunst, kroppseving, musikk, gjenta! Kodeemner inkluderer
a identifisere en lokke og ga gjennom sekvenser av kommandoer for a fullfere
gater og oppgaver.

Variabler (3 timer). Vitenskap, sprakkunnskap og aktiviteter som styrker
fellesskapet, brukes som grunnlag for a laere variabler. Elevene knytter

et variabelnavn til en gitt verdi, endrer verdien pa en variabel og bruker
forskjellige variabeltyper.

Appdesign (3 timer). Inspirer elevene til & lase problemer de bryr seg
om i skolen eller i lokalsamfunnet gjennom en serie med morsomme
appdesignaktiviteter. De bruker designtenking, kreativitet og empati til
4 komme opp med appideer.
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https://www.apple.com/no/education/docs/everyone-can-code-early-learners.pdf

Tilgjengelighetsverktoy

Vii Apple mener at alle ber ha muligheten til 8 skape noe som kan forandre verden. Derfor har vi utviklet egne ressurser for
laerere som underviser elever med nedsatt funksjonsevne, slik at lseringen blir tilgjengelig for alle.

Tilgjengelige veiledninger

Elev- og leererveiledningene for Alle kan kode er optimalisert for
VoiceOver og inkluderer videoer med teksting og lydbeskrivelser.
Hver leksjon er designet for a inkludere tilgjengelig innhold,
aktiviteter og okter for a hjelpe til med a gjere koding levende for
alle elever.

Instruksjonsvideoer for Swift Playgrounds og
VoiceOver

Leerere og elever kan se pa instruksjonsvideoer fra Hadley institutt
for blinde og svaksynte for a fa hjelp til a8 bruke Swift Playgrounds
med VoiceOver. Finn ut hvordan du laster ned Swift Playgrounds,
navigerer gjennom forskjellige eventyrverdener, bruker
spesialtilpassede rotorhandlinger, skriver inn kode, og laser en
enkel oppgave. Se videosamlingen her >

Taktile oppgaver til Swift Playgrounds

Taktile oppgaver har engelsk blindeskrift, tekst med stor skrift
og preget grafikk for a hjelpe blinde eller svaksynte elever med
kodingsoppgavene i Swift Playgrounds. Leerere kan skrive ut den
taktile grafikken med sine egne punktslagere eller bestille trykte
eksemplarer. Last ned Taktile oppgaver nedenfor for a fa PDF-
versjoner av taktil grafikk og instruksjoner for hvordan du kan
skrive ut eller bestille kopier til elevene dine.

Last ned Taktile oppgaver >

Kodekonsepter pa amerikansk tegnsprak

Tilgjengelige videoer pa amerikansk tegnsprak hjelper deve elever
med 4 laere kode. Med teksting og tekstutskrifter er de designet
slik at alle skal forsta. Og lzererveiledningen for Alle kan kode-
eventyrinneholder en rekke videoer pa amerikansk tegnsprak
som forklarer kodekonsepter. Se videosamlingen her >
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https://hadley.edu/SwiftVideos.asp
https://www.apple.com/au/education/docs/tactile-puzzle-worlds-lighthouse.zip
https://developer.apple.com/asl-videos/
https://developer.apple.com/asl-videos/
https://developer.apple.com/asl-videos/
https://developer.apple.com/asl-videos/
https://developer.apple.com/asl-videos/

Bli med i Apple Education Community

Et sted
for a leere, knytte

kon'gakter Find topics and people
og finne Al | that matter to you.
Inspirasjon. : VY o e —

Velkommen til Apple Education
Community, en laeringshub for laerere
som bruker Apple-teknologi. Finn
nyttige ressurser for alle
ferdighetsnivaer, fra raske

Apple Education Community er et nettbasert samlingspunkt for laerere som bruker Apple-teknologi i undervisningen. Finn gode
ressurser og belgnninger fra Apple i Learning Center, og leer av likesinnede i Forum — et felleskap der laerere kan mates,
samarbeide og dele ressurser. Det er gratis a bli medlem av fellesskapet, og nettstedet er tilgjengelig pa alle enheter til enhver
tid. Bruk fordelene og bli medlem.

Hjelp elevene pa veien fra a skrive sin ferste kodelinje til & utvikle sin farste app. Undervisning i koding med Swift Playgrounds
inneholder nyttige instruksjoner og videoveiledninger om hvordan du navigerer i Swift Playgrounds, bruker veiledningene
i appen og de grunnleggende prinsippene for skriving av kode. Og nar du er klar, kan du bruke Alle kan kode-prosjekter som

er utviklet for a hjelpe lserere med & undervise elever mens de designer og koder sine forste apper med Swift Playgrounds.

Finn ut mer om disse ressursene og utforsk Apple Education Community pa education.apple.com.
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https://apple.co/communitysignup
https://education.apple.com/#/asset/part/T021339A?cid=pm-no-atlc-na-edu-eccode-general23
https://education.apple.com/#/asset/part/T048639A
http://education.apple.com
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