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Alle kan kode unge elever er utformet
for a hjelpe leerere og familier med

a introdusere koding i de ferste
klassetrinnene, nar elevene er |

ferd med & utvikle dataforstaelse.
Gjennom disse leksjonene kan

barn i alderen 5-8 ar utforske,
oppdage og leke for a utvikle et
grunnlag i viktige kodekonsepter.

\




Introduksjon

Undervisningsdesign
Denne veiledningen er delt inn i fire moduler, i tillegg til et avsluttende appdesignprosjekt. Hver modul inneholder tre leksjoner,
som hver fokuserer pa ett konsept relatert til koding. | hver leksjon finner du tre aktiviteter: Utforsk, Oppdag og Spill.

Aktivitetene kan deles inn i flere leksjoner eller dager.

Dag 1: Diskusjon
og praktisk leering

Spill
* Skriv kode Sammen med Byte i Swift
Playgrounds-appen

* Qv pa koding i sy
pplerende regneg
Keynote-aktiviteter gneark og

Utforsk
orsk | |
- duser Bli Kjent med Fa Sytes verden ut i den virkelige verden
Intrz-skuter konseptet gijennom med frakoblede kodelker elge ve
Ogd |konsep’cet kreative aktiviteter
kode A
minutter
~25
minutter
leering til kode




Introduksjon

Omfang og rekkefolge

De fire modulene i denne veiledningen er utformet for & brukes i barnehage og opp til til og med tredjeklasse, og de kan gjennomfares
i hvilken som helst rekkefalge. Vi oppfordrer til & bruke appdesign-modulen nar som helst og til og med flere ganger i aret etter hvert
som elevene far starre forstaelse for koding og apper.

Eksempel:
Karakter Modul Avsluttende prosjekt Omtrentlig total tid
Barnehage Kommandoer Appdesign 4 timer
Forste Funksjoner Appdesign 4 timer
Andre Lakker Appdesign 4 timer
Tredje Variabler Appdesign 4 timer

Fortsett a lzere

For & undervise i fierde til attende klassetrinn tilbyr Alle
kan kode-oppgavene, sammen med appdesigndagboken
og App Showcase-veiledningen, mer enn 45 timers leering.

Everyone (4
Can Code



http://education-static.apple.com/coding-club-kit/appjournal.key
http://education-static.apple.com/coding-club-kit/appjournal.key
http://education-static.apple.com/coding-club-kit/appjournal.key
https://books.apple.com/book/id1481280079?l=en?itscg=edu&itsct=eccode_launch20_sc22_na_no
https://books.apple.com/book/id1481280079?l=en?itscg=edu&itsct=eccode_launch20_sc22_na_no
https://books.apple.com/book/id1481280079?l=en?itscg=edu&itsct=eccode_launch20_sc22_na_no
https://books.apple.com/book/id1481280079?l=en?itscg=edu&itsct=eccode_launch20_sc22_na_no
https://www.apple.com/no/education/docs/app-showcase-guide.pdf
https://www.apple.com/no/education/docs/app-showcase-guide.pdf
https://www.apple.com/no/education/docs/app-showcase-guide.pdf

Elevportefoljer (valgfritt)

Gjennom disse modulene samler du
inn gjenstander fra aktivitetene for
a lage portefaljer med elevene dine.

Introduksjon

Modul Okt Foreslatte gjenstander
Dadlige rutiner + Sende kommandoer-regneark
g9 * Legge til en nytt kommando-regneark
L * Handlingspunktbilde for historierekkefalge
Kommandoer | Historierekkefolge * Historierekkefolge-gruppebilde
Dansebevegelser * Dansebevegelser-kort
9 + Dansebevegelser-video (valgfritt)
* Papirjuvel-figur
Papirjuvel + Komponere en ny atferd-regneark
* Opprette en ny funksjon-regneark
Funksjoner Sangfest + Sangfest-konsertvideo eller skriftlig funksjon
. . . + Tegning eller video av min beroligende funksjon
Min beroligende funksjon * Regneark for Samle, skifte, gjenta
* Gjentakende blad
Gjentakende blad * Bruke lokker-regneark
* Lokker pa alle sidene-regneark
Lokker , , : : ,
Hinderlaype * Video eller bilder av hinderlgypa (valgfritt)
. * Til ytterkanten og tilbake-regneark
Trommesirkel * Video eller bilder av trommesirkelen (valgfritt)
+ Synk eller flyt
Synk eller flyt * Holde oversikt-regneark
Variabler Ordspill + Ordsgpill
+ Alt om meg
Alt om meg . Alt om deg
* Hva er en app?
Appdesign - Mitt appdesign

* Appdesign-prototype




Introduksjon

Kom i gang med Swift Playgrounds pa iPad eller Mac

For dere gar i gang med leksjonene, ma du serge for at du har lastet ned Swift Playgrounds, Pages og Keynote.
& Ga til Undervisning i koding med Swift Playgrounds i Apple Education Community for a utforske flere
undervisningsressurser.

Modulene i denne veiledningen bruker forskjellige kombinasjoner av lekeplasser. Dette trenger du for hver modul:

Modul Playgrounds Slik laster du ned i Swift Playgrounds

Blu’s Adventure finner du i Baker-delen
pé Flere Playgrounds-skjermen.

Kommandoer
Laer 4 kode 1 Blu's Adventure
Funksjoner
Laer 4 kode 1
Lokker
Laer 4 kode 1
Stein-, saks-, papir- og Code Machine finner
du i Boker-delen i Flere Playgrounds-skjermen.
Variabler
i\ S Te
Laer & kode 2 Stein, saks, papir Code Machine
Appdesign

Ga til Apple-kundestatte for a fa hjelp med Swift Playgrounds.


https://apps.apple.com/no/app/id908519492?itscg=edu&itsct=eccode_launch22app_sc22_na_no
https://apps.apple.com/no/app/pages/id361309726?itscg=edu&itsct=eccode_launch22app_sc22_na_no
https://apps.apple.com/no/app/keynote/id361285480?itscg=edu&itsct=eccode_launch22app_sc22_na_no
https://education.apple.com/#/asset/part/T021339A?cid=pm-no-atlc-na-edu-eccode-general23
https://support.apple.com/no-no/guide/playgrounds-ipad/welcome/ipados?cid=pm-no-pdf-doc-edu-eccode-launch27

Introduksjon

Tips til veileder
Prav noen av disse tipsene for 8 f& mest mulig ut av leksjonene med elevene dine.

Utforsk og oppdag aktiviteter:
- Forenkle all syntaks eller spesiell tegnsetting nar du skriver eller viser kode — for eksempel:

- var names = ["Rose", "Sam", "Joy"] —->var names = Rose, Sam, Joy
- var ages = [7, 8, 7, 8, 7] —->var ages =7, 8, 7, 8, 7
- var myFavoriteColor = —->var my favorite color =

Spillaktiviteter:

- For a gjere Swift Playgrounds-appen enda enklere for de yngre
elevene dine folger du instruksjonene i leksjonsplanene. Eksempler:

- Les introduksjonene som en hel gruppe
- Gi elevene enkle instruksjoner for de vedlagte regnearkene,
slik at de kan komme opp med sine egne lgsninger
- Bruk én tilrettelegger-iPad eller -Mac til & lase oppgavene i appen

- let og var: let-ngkkelordet dekkes ikke i denne veiledningen.
For & unnga forvirring i Swift Playgrounds ma du endre eventuelle XD ¢ oo 5

let-sgkeord til var far du viser sidene til elever. P lekeplassene | P ot
som vi anbefaler, kan de to ngkkelordene brukes om hverandre.

1 Sestterjuveleni 9ppgaveverdenan

- let = variabel endres ikke e
- var = variabel endres bty Code

Utvidelser:

- Utvid de inkluderte Spill-aktivitetene til a inkludere regning,
leseferdigheter, synsord og staving med mer. Prgv den inkluderte
Spill-aktiviteten i Funksjoner-modulen for inspirasjon.

- Du kan tilpasse de inkluderte Spill-aktivitetene ved & la elevene lage
sine egne kort for kommandoer, for eksempel twirl() eller jump().

Lekeplass-side



Kommandoer

Oversikt

Leksjon 1: Daglige rutiner

- Utforsk: Diskusjon for & knytte baking til kommandoer

- Oppdag: Daglige rutiner-aktivitet

-+ Spill: Sende kommandoer og Legge til en ny kommando

Leksjon 2: Rekkefolge for historie

- Utforsk: Diskusjon for a knytte rekkefelgen pa handlingspunkter
til kommandoer

- Oppdag: Rekkefalge for historie-aktivitet

- Spill: Lek pa gulvet

Leksjon 3: Dansebevegelser

- Utforsk: Diskusjon for a knytte dansetrinn til kommandoer
- Oppdag: Dansebevegelser-aktivitet

- Spill: Blu’s Adventure-forhandsvisning

Elevene vil kunne

- Bruke hverdagslige eksempler til & beskrive trinnvise instruksjoner
- Sette instruksjoner i rekkefolge slik at de gir mening
- Teste og feilsgke instruksjoner og kode

Vokabular

- Sekvens: rekkefglgen ting skjer i

« Trinn: én handling i en starre prosess

- Modifisere: & endre

- Kommando: kode som ber en applikasjon om a utfare
en bestemt handling

+ Bug: en feil i koden

- Feilsgke: a finne og fikse feil i kode

Standarder
1A-AP-08, 1A-AP-10, 1A-AP-12, 1A-AP-14, 1B-AP-16 >



Leksjon 1: Daglige rutiner

Utforsk

Mal: Introduser konseptet med
kommandoer ved & relatere det
til &4 bake kaker.

Drofting:

- Ville de folge en kakeoppskrift?

- Ville de folge oppskriftens trinn
i rekkefalge?

Nokkelpunkt: Hvert trinn eller
hver instruksjon i en oppskrift
er som en kommando i kode.
Fa elevene til & komme opp
med sine egne kommandoer.

Kommandoer

Utforsk
Mal: Modeller prosessen med en daglig rutine ved & identifisere trinnvise instruksjoner.

Materialer: Vask hendene-kort

Beskrivelse:
1. Bland Vask hendene-kortstokken, og legg dem pa et bord eller fest dem pa tavlen.
Kortene ma veere i feil rekkefolge.

2. Spar elevene om de mener det er en feil i handvaskrekkefalgen din.
3. Be elevene feilsgke — eller fikse — instruksjonene ved a flytte ett kort om gangen
til den rette plasseringen.

Alternativ:
Be elevene jobbe parvis eller i sma grupper, og gi hver gruppe et sett med kort.

Tillegg:
Be elevene komme opp med sine egne trinnvise instruksjoner for noe de gjor hver dag,
og fa dem til & lage bilder av de spesifikke trinnene.

i Last ned Vask hendene-kortene

s ] | ot



http://education-static.apple.com/geo/no/education/2021/code-early-learners/1.1-commands-washhands.pdf

Leksjon 1: Daglige rutiner

Spill
Mal: Elevene blir i stand til & sette kommandoene i riktig rekkefelge for a plukke
opp sine forste juveler i Learn to Code 1 i Swift Playgrounds-appen.

Beskrivelse:

1. Vis introduksjonsiden til «kKommandoer»-kapittelet i Learn to Code 1-lekeplassen
pa en skjerm.

2. Introduksjon:
- Les gjennom sidene som en klasse, og stopp for sparsmal om ngdvendig.

3. Sende kommandoer:

- Ga gjennom de to kommandoene som elevene trenger, for a fa Byte til juvelen —
moveForward() og collectGem().

- Be elevene eksperimentere med mater & lede Byte fra startpilen til juvelen og
plukke den opp pa. De kan skrive inn kommandoene i regnearket eller pa et
separat papir.

- Fa ideer fra klassen, og skriv koden i Swift Playgrounds-appen for a fullfore
oppgaven. Klikk eller trykk pa Run My Code.

- Prov flere forskjellige ideer.

 Feir med Byte!

Tillegg:
Hvis elevene er klare, gar dere til neste side: Legg til en ny kommando.
Her far elevene bruke en ny kommando — turnLeft().

Kommandoer

Learn to Code 1

Materiell til veileder:

- iPad eller Mac

- Swift Playgrounds-appen
- Learn to Code 1-lekeplass
- Projektor eller skjerm

Materiell til elever:

- Sende kommandoer- og Legge
til en ny kommando-regneark

- Blyanter

- Ekstra papir (valgfritt)

Last ned Learn to
Code-regnearkene

10


http://education-static.apple.com/geo/no/education/2021/code-early-learners/1.1-commands-issuingaddingnew.pdf
http://education-static.apple.com/geo/no/education/2021/code-early-learners/1.1-commands-issuingaddingnew.pdf

Leksjon 2: Historierekkefolge Kommandoer

Utforsk Utforsk
Mal: Utforsk hvordan bgker falger en Mal: Nar elever har laget bilder av ulike handlingspunkter fra en historie, kan de sette
rekkefolge (begynnelse til midtdel til bildene i rekkefgalge for & gjenskape historien pa en ngyaktig mate.

slutt), slik at historiene gir mening.
Materiell til veileder:

Drofting: . Tavle
- Spgar elever om bgker folger « Markarer
en rekkefolge.
- Hva ville skje hvis begynnelsen, Materiell til elever:
midtdelen og slutten p& en bok - Papir
ikke var i rekkefalge? « Markarer eller fargeblyanter
. Utforsk flere eksemp|er_ + Alternativt: iPad-enheter og en tegneapp
Nokkelpunkt: Knytt dette til kode, Beskrivelse:
og legg vekt pa hvor viktig det er & gi 1. Les en historie som elevene kjenner godt til. Som en klasse fastslar dere de
kodekommandoer i riktig rekkefolge, viktigste handlingspunktene i historien. Ideelt sett kommer dere opp med fire
akkurat som handlingspunktene til seks handlingspunkter.
| en historie. 2. Opprett smé& grupper som har samme antall elever som det er handlingspunkter —

fire handlingspunkter blir for eksempel til fire elever per gruppe.
3. Be hver elev i gruppen om & tegne et av handlingspunktene.

4. Grupper bytter pa & sta foran i rommet, der elevene holder opp bildene sine
av handlingspunktene i feil rekkefalge.

5. Publikum omorganiserer bildene ved a flytte ett om gangen.

6. Ta et bilde av hver gruppe nér elevene stér i riktig rekkefolge.

Tillegg eller alternativ:

Be hver gruppe elever om a jobbe med forskjellige historier, og finn
handlingspunktene som en gruppe far de tegner bildene.

11



Leksjon 2: Historierekkefolge Kommandoer

Spill
Mal: Elevene skal kunne lede Byte gjennom et fysisk rutenett til en juvel ved hjelp Materiell til veileder:
av retningskommandoer. « Maskeringsteip
Klargjering: Elevene skal jobbe i grupper pa tre. Bruk maskeringsteip til & lage Materiell til elever:
et rutenett med fire ganger fire ruter pa gulvet for hver gruppe. - Rollekort
. ] - Kommandokort:

Beskrivelse: moveForward(),
1. Del ut materialene, og del elevene inn i grupper pa tre. turnLeft(), turnRight()
2. Les gjennom hver rolle, og tilordne hver person i gruppen en rolle for og collectGem()

det forste spillet. « Juvel
3. Be elevene spille spillet, med utgangspunkt i designerrollen. E?llte

4. Spill tre ganger, og bytt rollekortene hver gang.
i Last ned materialet

Roller:
- Designer: Plasser juvelen og startpilen p& rutenettet. Last ned den alternative
- Programmerer: Ved hjelp av de andre i gruppen plasserer du kommandokortene aktiviteten

pa eller ved siden av rutenettet for a lede Byte til juvelen og plukke den opp.

- Tester: Start med Byte pa pilen, og falg kommandokortene for a flytte Byte
rundt i rutenettet. Om du klarer & plukke opp juvelen — godt jobbet! Hvis du
ikke gjor det, jobber dere som et team for a feilsgke eller fikse koden.

Alternativ:
Hvis elevene jobber individuelt med deg eller laerer hjemme, kan de spille dette
spillet alene ved bruk av den nedlastbare Keynote-aktiviteten.

12



http://education-static.apple.com/geo/no/education/2021/code-early-learners/1.2-commands-floorpuzzle.pdf
http://education-static.apple.com/geo/no/education/2021/code-early-learners/1.2-commands-play.key
http://education-static.apple.com/geo/no/education/2021/code-early-learners/1.2-commands-play.key

Leksjon 3: Dansebevegelser Kommandoer

Utforsk Utforsk

Mal: Utforsk ideen om at koding Mal: Lag en kort danserutine, i tillegg til kort som representerer dansetrinnene.

kan veere kreativt! Hvert Dansebevegelser-kort er som en kommando i Learn to Code-lekeplassen.

Drofting: Materiell til elever:

-+ Sper elevene om de noen gang - iPad-enheter
har lzert en dans. - Keynote-appen

- Hadde trinnene i dansen en bestemt - Kamera-appen
rekkefolge de matte folge? - Plass til & danse

- Hvordan visste de hva de skulle
gjore videre? Beskrivelse:

- Har dansetrinnene navn? 1. Fa par eller sma grupper med elever til & lage en kort danserutine.

* Bruker elever de samme 2. Nar elevene har laget rutinen, lager de kort av de forskjellige dansebevegelsene.
bevegelsene til ulike tider i en dans, Elevene ber inkludere en tegning og navnet pa bevegelsen p& hvert kort - og
eller i forskjellige danserutiner? de kan veere s8 kreative og tapelige som de bare vil.

Nokkelpunkt: Hjelp elevene med & 3. Hver gruppe fremfarer dansen sin — og deretter kan hele klassen ha en dansefest!

forsta at koding er kreativt og at — som
det & koreografere en dans — kodere
kan lage nye kommandoer og deretter
sette dem sammen pa ulike og
interessante mater.

Alternativ:

Elevene kan bruke de nedlastbare Dansebevegelser-kortene nedenfor til & lage
dansen sin, eller de kan bruke kortene som eksempler pa a lage sine egne kort.

Tillegg:
Elevene lager en video av dansen sin for a vise for gruppen. ‘

i Last ned Dansebevegelser-kortene


http://education-static.apple.com/geo/no/education/2021/code-early-learners/1.3-commands-dance.key

Leksjon 3: Dansebevegelser Kommandoer

Spill av

Mal: Spill med forhandsvisningen i Blu’s Adventure, inkludert Astrodance.

Beskrivelse:
1. Projiser Blu’s Adventure Playground pa en skjerm.

2. Innledning:

- Les gjennom forhandsvisningssiden i klassen, og stopp og still sparsmal
om ngdvendig.

Blu's Adventure

- Klikk eller trykk pa Kjor koden min nar dette blir foreslatt. Prov Tegn,
Kaleido, Spill av, Hallo og Farvel mens du leser om hver av dem. Materiell til veileder:
- iPad eller Mac

- Swift Playgrounds-appen
- Blu’s Adventure Playground
* Projektor eller skjerm

- Klikk eller trykk pa Fjern for & fjerne universet.
3. Astrodance:

- Klikk eller trykk pa Astrodance-knappen flere ganger, og/eller inviter
elevene til & komme opp og trykke pa knappen.

4. Kode: Materiell til elever:

- Rull ned til den forste kodelinjen, og erstatt emojien i strengen med det - iPad-enheter (valgfritt)
du matte gnske, inkludert ord og bokstaver.

la emoji = <<??v???7??7?7777?7»

- Endre antallet dansere ved & skrive inn et nytt nummer.

La numberOfDancers = 500

14



1

Funksjoner

Oversikt

Leksjon 1: Papirjuvel

- Utforsk: Diskusjon om trinnvise instruksjoner

- Oppdag: Papirjuvel-aktivitet

- Spill: Komponere en ny atferd og Opprette en ny funksjon

Leksjon 2: Sangfest

- Utforsk: Diskusjon om hvordan man navngir en funksjon
- Oppdag: Sangfest-aktivitet

- Spill: Oppgavespill pa gulvet

Leksjon 3: Min beroligende funksjon

- Utforsk: Diskusjon om a lgse problemer pa flere mater
- Oppdag: Min beroligende funksjon-aktivitet
- Spill: Samle, skifte, gjenta

Elevene vil kunne

- dekonstruere et stort problem eller en oppgave inn i mindre trinn

- opprette en serie med trinn for & lase et problem eller fullfere en oppgave
- navngi funksjoner

- teste og feilsoke kode

Vokabular

- Funksjon: Et navngitt sett med kommandoer som kan kjares ved behov
- Veksle: A sla pa eller av

15



Leksjon 1: Papirjuvel

Utforsk

Mal: Utforsk ideen om a pakke en serie
med kommandoer og gi den et navn.

Diskusjon: Bestem dere for en daglig
rutine dere kan fokusere pa som en
klasse. Be elevene identifisere navnet pa
den daglige rutinen og fremgangsmaten
som utgjer den.

Eksempel: Leggetid-rutine
- Steg 1: Puss tennene

- Trinn 2: Bruk toalettet

- Trinn 3: Les

- Trinn 4: Si god natt

- Trinn 5: Sla av lysene

Nokkelpunkt: Det & komme opp med et
sett med instruksjoner og gi den et navn
er det samme konseptet som a opprette
en funksjon.

Tillegg: Spor elevene om instruksjonene
for noen av trinnene deres kan vaere mer
spesifikke. Hva er for eksempel trinnene
for & pusse tennene?

Funksjoner

Utforsk

Mal: Elevene begynner med a folge instruksjonene for a lage en papirjuvel, og
deretter skriver eller tegner de instruksjonene for & lage en annen figur etter eget valg.

Materiell til elever:

- Papir

- Saks

- Blyanter

- iPad-enheter (valgfritt)

Beskrivelse:
Vis elevene hvordan de lager en papirjuvel:

1. Brett et stykke papir i to.

2. Tegn en linje fra det gverste hjornet pa den brettede siden
til en tomme eller to over midten av papiret.

3. Tegn en annen linje fra der den forste linjen slutter, til det
nederste hjarnet pa den brettede siden.

4. Klipp langs linjene du tegnet.

5. Fjern juvelen fra papiret, og brett den ut.

Be elevene lage sine egne figurer:

1. Del elevene inn i sma grupper.

2. Be grupper bestemme hvilken figur de skal lage.

3. Gi elevene tid til & ave seg pa & lage figuren én eller to ganger.

4. Be elevene skrive eller tegne instruksjonene for a lage figuren, og deretter gir
de instruksjonene et navn, for eksempel «Lag en sirkel» eller <Bokstaven T».

Alternativ:
Lag en video som viser hvordan de lager figurene sine.

16



Leksjon 1: Papirjuvel

Spill

Mal: Som en hel gruppe blir elevene i stand til & dele opp de nadvendige trinnene for a fa
Byte til juvelen.

Beskrivelse:

1. Vis Learn to Code 1-lekeplassen pa en skjerm. Ga til «<Funksjoner»-kapittelet i
Learn to Code 1.

2. Introduksjon:
- Les gjennom sidene som en klasse, og stopp for spersmal om ngdvendig.

3. Komponere en ny atferd:

- G& gjennom kommandoene { moveForward(), turnLeft() og collectGem() -
og husk at dere ikke har enturnRight ( ) -kommando.

- Be elevene eksperimentere med hvordan de kan lede Byte fra startpilen til juvelen og
plukke den opp. De skriver inn kommandoene i regnearket eller pa et separat papir.

- Fa ideer fra klassen, og skriv koden i Swift Playgrounds-appen for & fullfare
oppgaven. Klikk eller trykk pa Run My Code.

- Prov flere forskjellige ideer.

+ Feir med Byte!

4. Opprette en ny funksjon:

- Basert pa det de leerte pa den forrige Lekeplass-siden, Komponere en ny atferd,
far du elevene til 8 komme opp med ideer for & lage turnRight () -funksjonen.

- Med turnRight () -funksjonen sin far du elevene til & eksperimentere med hvordan
de kan lede Byte fra startpilen til den lukkede bryteren og sla den av.

- Fa ideer fra klassen, og skriv koden i Swift Playgrounds-appen for & fullfare
oppgaven. Klikk eller trykk pa Run My Code.

- Prov flere forskjellige ideer.

- Feir med Byte - dette var en vanskelig oppgave!

Funksjoner

Learn to Code 1

Materiell til veileder:

- iPad eller Mac

- Swift Playgrounds-appen
- Learn to Code 1-lekeplass
+ Projektor eller skjerm

Materiell til elever:

- Komponere en ny atferd- og
Opprette en ny funksjon-regneark

- Blyanter

- Ekstra papir (valgfritt)

Last ned Learn to
Code-regnearkene
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Leksjon : Sangfest

Utforsk

Mal: Bruk kunnskap om kommandoer
og funksjoner pa sanger ved a gi dem
beskrivende navn.

Diskusjon: Be elevene komme opp
med en rekke sanger og gi hver enkelt
et beskrivende funksjonsnavn.

Eksempel: For sangen «Twinkle,
Twinkle, Little Star» kan
funksjonskallet veere
singTwinkle(), men
singSong1l() hadde ikke veert et
bra navn, fordi den forste sangen
kan endres.

Nokkelpunkt: Det er viktig & navngi
funksjoner med beskrivende navn,
fordi det gjor det lettere for deg

og andre & forsta koden.

Funksjoner

Utforsk

Mal: Elevene lager en konsert ved & kalle ulike sangkommandoer i en konsertfunksjon.

Materiell til veileder:

« iPad eller Mac

+ Projektor eller skjerm
- Tavle

« Markarer

Beskrivelse:

1. Hjelp elever med & lage funksjonsnavn for flere sanger — for eksempel
singHappyBirthday().

2. Som en gruppe velger dere hvilken rekkefglge sangene skal synges i.

3. Skriv en funksjonsdefinisjon for en konsert, og fyll inn funksjonen med
sangkommandoene.

Eksempel:
func createConcert() {
singHappyBirthday()
singTwinkleTwinkle()
singMaryHadALittleLamb()
¥

createConcert()

Alternativ:

Elevene synger i sma grupper, og hver gruppe kommer opp med sin egen liste med
sanger, navn pa sangfunksjoner og en rekkefalge sangene skal synges i. Hver gruppe
fremforer deretter sangene sine og lager en video av konserten sin.
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Leksjon : Sangfest Funksjoner

Spill
Mal: Elevene skal lose en enkel ligning, plassere en juvel pa svaret, og deretter lede Byte Materiell til veileder:
gjennom rutenettet ved hjelp av retningskommandoer. - Maskeringsteip
- Ett sett med trykte tall
Klargjoring: Elevene skal jobbe i grupper pé tre. Bruk maskeringsteip til & lage et for hvert rutenett
rutenett med fire ganger fire ruter pa gulvet for hver gruppe. Plasser startpilen inne
i én firkant, og plasser ett tall inne i hver gjenveerende firkant. Materiell til elever:
: + Rollekort
Beskrivelse: - Kommandokort:
1. Del ut materialene, og del elevene inn i grupper pa tre. moveForward(), turnLeft(),
2. Les gjennom hver rolle, og tilordne hver person i gruppen en rolle for det farste spillet. turnRight() og
3. Be elevene spille spillet, med utgangspunkt i designerrollen. . jg\}elleCtGem( )
4. Spill tre ganger, og bytt rollekortene hver gang. - Byte
- Pil
Roller: - To terninger
- Designer: Rull to terninger. Ved hjelp av de andre i gruppen legger dere sammen
de to tallene og plasserer juvelen pa en rute som har summen dere kom frem til. i Last ned materialet
- Programmerer: Ved hjelp av de andre i gruppen plasserer du kommandokortene
pa eller ved siden av rutenettet for & lede Byte til juvelen og plukke den opp. i Last ned den alternative
- Tester: Start med Byte pa pilen, og folg kommandokortene for & flytte Byte rundt aktiviteten

i rutenettet. Om du klarer a plukke opp juvelen — godt jobbet! Hvis du ikke gjer det,
jobber dere som et team for a fikse koden.

Alternativ:
Hvis elevene jobber individuelt med deg eller lzerer hjemme, kan de spille dette spillet
alene ved bruk av den nedlastbare Keynote-aktiviteten.

l E m
turnRight()

collectGem()
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Leksjon 3: Min beroligende funksjon

Utforsk

MaAl: Elevene vil forsta at det
vanligvis er mer enn én mate a lose
et problem pa.

Diskusjon: Be elevene tenke pa

et problem de har hatt, og fa dem
deretter til fortelle hvordan de lgste
det. Sper gruppen om noen vil lase
det problemet pa en annen mate.
Utforsk flere forskjellige problemer
og lgsninger.

Nokkelpunkt: Hjelp elever med &
knytte dette til kode og forsta at det
vanligvis er mer enn én mate a lgse
et programmeringsproblem pa.

2
3

1

Funksjoner

Utforsk

Mail: Elevene skal skrive en funksjon for sin beroligende teknikk og gi den et navn.

Materiell til elever:

+ Min beroligende funksjon-regneark
- Blyanter
« Fargeblyanter eller blyanter

Beskrivelse:
Tips: Det er best om elevene jobber med denne aktiviteten individuelt, hvis det er mulig.

1. Be elevene om & ha idédugnad for hvordan de roer seg ned hjemme eller pa skolen
nar de er opprorte. Be dem om & dele inn de beroligende teknikkene sine i trinn.

2. Distribuer Min beroligende funksjon-regnearket, og be elevene tegne trinnene
i den beroligende teknikken deres.

3. Be elevene gi den beroligende teknikken et navn. De kan bruke camel case
(sméa bokstaver i den farste delen og stor forbokstav i neste del) — for eksempel
countToTen() - eller de kan bare bruke en kort setning, for eksempel
«Count to ten» (Tell til ti).

Utvidelser:
Frakoblet: Fa elevene til & utfere den beroligende teknikken sin i sma grupper eller
foran klassen.

Med iPad: Elevene lager en video av den beroligende teknikken sin for & dele med klassen.

i Last ned Min beroligende funksjon-regnearket
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Leksjon 3: Min beroligende funksjon Funksjoner

Spill
Mal: Elevene vil kunne skrive en funksjon bestdende av flere forskjellige typer
kommandoer, og deretter bruker de den funksjonen til & fullfere en oppgave.

Beskrivelse:

1. Vis Samle, skifte, gjenta-siden pa Learn to Code 1-lekeplassen pa en skjerm,
og pek ut den tomme funksjonen som elevene skal hjelpe til med a fullfore.

2. Samle, skifte, gjenta: Learn to Code 1
- G& gjennom kommandoene moveForward(), turnLeft(), _
turnRight(), collectGem() og toggleSwitch(). Materiell til veileder:
- Be elevene prove & identifisere delene av oppgaven som gjentas, og deretter - iPad eller Mac
bruker de sine egne ideer til & fullfere funksjonen i appen og gi den et navn. - Swift Playgrounds-appen
- Be elevene finne opp et symbol for funksjonen og skrive inn symbolet og - Learn to Code 1-lekeplass
funksjonsnavnet i kommandoer-ngkkelen i regnearket. - Projektor eller skjerm

+ Med den ekstra kommandoen kan elevene eksperimentere med forskjellige

mater de kan f& Byte til & plukke opp alle juvelene og veksle alle brytere pa. Materiell til elever:

De skriver inn kommandoene i regnearket eller pa et separat papir. - Regneark for Samle, skifte, gjenta
- Fa ideer fra klassen, og skriv koden i Swift Playgrounds-appen for a fullfore * Blyanter _
oppgaven. Klikk eller trykk pa Run My Code. - Ekstra papir (valgfritt)

- Prov flere forskjellige lasninger.

) _ Last ned Learn to
- Feir som en klasse — dette var en vanskelig oppgave! ?

Code-regnearket
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Oversikt

Leksjon 1: Gjentakende blad

- Utforsk: Diskusjon om a relatere gjentakende trinn i kode til det virkelige liv
- Oppdag: Gjentakende blad-aktivitet

- Spill: Bruke lgkker og Lakker pa alle sidene

Leksjon 2: Hinderloype

- Utforsk: Diskusjon om stoppepunkter i en lgkke
- Oppdag: Hinderlgype-aktivitet

- Spill: Oppgavespill pa gulvet

Leksjon 3: Trommemganster

- Utforsk: Diskusjon om lgkker i musikk
« Oppdag: Trommemgnster-aktivitet
- Spill: Til ytterkanten og tilbake og Danselokker

Elevene vil kunne

- identifisere en logkke i kode

- dekonstruere et stort problem eller en oppgave inn i mindre trinn

- opprette en sekvens med kommandoer og gjenta denne sekvensen
med en lgkke

- teste og feilsgke instruksjoner og kode

Vokabular
+ Lokke: En kodeblokk som gjentas et bestemt antall ganger
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Leksjon 1: Gjentakende blad

Utforsk

Mal: Knytt ideen om lgkker til det
virkelige liv.

Diskusjon: Tenk over ganger der
elevene kan gjenta en oppgave
eller et trinn i det virkelige liv.

Eksempler:

- Gaing

-+ Sykling

+ Sying, strikking eller hekling

Nokkelpunkt: Lokker gjentar
en kommando eller et sett med
kommandoer s mange ganger
du angir.

Utforsk

MaAl: Elevene begynner & utforske konseptet med lokker ved & lage en unik blomst.

Materiell til elever:

- Gjentakende blad-regneark
- Farget papir

+ Blyanter

- Saks

+ Limstift

« Terning

Beskrivelse:

1.

Elevene tegner ett enkelt blad — omtrent like langt som handflaten deres - pa et
stykke farget papir og klipper det ut. Dette blir bladmalen deres for blomsten.

. Hver elev kaster to terninger, legger tallene sammen, og fyller ut det manglende tallet

i lokken i Gjentakende blad-regnearket. Dette er antallet blad blomsten har.

. Ved hjelp av bladmalen lager elevene omriss av bladet sitt pa farget papir og klipper

ut riktig antall blader for blomsten.

. Ved hjelp av Gjentakende blad-regnearket setter elevene sammen blomsten sin

og limer delene pa plass.

i Last ned Gjentakende blad-regnearket
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Leksjon 1: Gjentakende blad

Spill
MaAl: Elevene blir i stand til & skrive kode i en lgkke for & plukke opp alle juvelene.

Beskrivelse:

1. Vis innledningssiden til «<For-lokker»-kapittelet fra Learn to Code 1-lekeplassen
pa en skjerm.

2. Introduksjon:
- Les gjennom sidene som en klasse, og stopp for sparsmal om ngdvendig. Learn to Code 1

3. Bruke lgkker:

- Vis elever hvordan portaler fungerer, og ga giennom kommandoene
moveForward(), turnLeft(), turnRight() og collectGem().

- Be elevene eksperimentere med mater & lede Byte fra startpilen til juvelene og
plukke dem opp p&, og fa dem til & legge merke til hvilke kommandoer som
gjentas. De skriver inn kommandoene i regnearket eller pa et separat papir.

Materiell til veileder:

- iPad eller Mac

- Swift Playgrounds-appen
- Learn to Code 1-lekeplass
 Projektor eller skjerm

- Fa ideer fra klassen, og skriv koden i Swift Playgrounds-appen for a lede Byte Materiell til elever:
til & plukke opp den farste juvelen og ga til portalen. - Bruke lokker- og Lokker
- Spgar elevene om hvor mange juveler det er, og legg til det nummeret i lokken. pa alle sidene-regneark
Klikk eller trykk pa Run My Code. - Blyanter

 Prav flere forskjellige lasninger. - Ekstra papir (valgfritt)
- Feir med Byte!
Last ned Learn to

4. Lokk A alle sidene:
oKKer pa alle siaene Code-regnearkene

- Be elevene eksperimentere med mater & plukke opp alle juvelene p4,
og fa dem til & legge merke til hvilke kommandoer som gjentas.

- For & legge til en for-lokke bruker du enten kodeforslagene nederst
i redigereren eller trykker pa + gverst pa skjermen.

- Fa ideer fra klassen, og skriv koden i Swift Playgrounds for & fullfare
oppgaven. Klikk eller trykk pa Run My Code.

- Prov flere forskjellige ideer.

+ Feir med Byte!
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Leksjon 2: Hinderlgype

Utforsk

Mal: Finn ut hvorfor lgkker alltid
trenger et spesifikt endepunkt.

Diskusjon: Be elevene forestille seg
et pariserhjul eller en annen karusell
de er kjent med. Hva ville skje hvis
operataren ikke trykket pa knappen
for & stoppe karusellen etter fem
runder? Be elevene komme opp med
andre eksempler p& hva som hadde
skjedd om en lgkke ikke stoppes.

Nokkelpunkt: Hjelp elevene med
a forsta at hvis de ikke stopper en
lokke, sa gjentas den i det uendelige.

Utforsk

Mal: Elevene oppdager hvordan lgkker fungerer ved a ga gjennom en hinderlaype
de utformer.

Materialer:

- Plass til & gjennomfore en fysisk aktivitet
+ Rekuvisitter til hinderloype
« Terning

Beskrivelse:
1. Lag en kort hinderlgype enten i klasserommet eller ute.

2. Rull en terning, og be elevene gjenta laypen s& mange ganger som det star
pa terningen.

Alternativ:

Elevene kommer opp med en rekke bevegelser — for eksempel: ror taerne,
hopp og spark ut det ene benet. Rull en terning, og elevene gjentar serien
med bevegelser s mange ganger som det star pa terningen.
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Leksjon 2: Hinderlgype

Spill
Mal: Elevene blir i stand til & lage en oppgave som har et gjentakende monster, Materiell til veileder:
og deretter lgse oppgaven som en gruppe. « Maskeringsteip
Klargjering: Elevene skal jobbe i grupper pa tre. Bruk maskeringsteip til & lage Materiell til elever:
et rutenett med fire ganger fire ruter pa gulvet for hver gruppe. . Rollekort

. - Kommandokort:
Beskrivelse:

_ o . moveForward(),
1. Del ut materialene, og del elevene inn i grupper pa tre. turnLeft(), turnRight ()
2. Les gjennom hver rolle, og tilordne hver person i gruppen en rolle for det collectGem() og Lokke
forste spillet. - Juveler
3. Be elevene spille spillet, med utgangspunkt i designerrollen. ) E'}I/te
- Pi

4. Spill tre ganger, og bytt rollekortene hver gang.
i Last ned materialet

Roller:
- Designer: Plasser tre juveler i et gjentakende megnster pa rutenettet Last ned den alternative
ved hjelp av de andre i gruppen. Plasser startpilen pa rutenettet. aktiviteten

- Programmerer: Ved hjelp av de andre i gruppen plasserer du
kommandokortene pa eller ved siden av rutenettet for a lede Byte til juvelene
og plukke dem opp. Bruk Laokke-kortene til & fortelle testeren hvor mange
ganger han skal ga giennom kommandoene.

- Tester: Start med Byte pa pilen, og folg kommandokortene for a flytte Byte
rundt i rutenettet. Om du klarer & plukke opp alle juvelene — godt jobbet!
Hvis du ikke gjor det, jobber dere som et team for & fikse koden.

Alternativ:
Hvis elevene jobber individuelt med deg eller lzerer hjemme, kan de spille dette
spillet alene ved bruk av den nedlastbare Keynote-aktiviteten.
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Leksjon 3: Trommemgnster

Utforsk

Mal: Utforsk gjentakende mganstre
I musikk.

Diskusjon: Be elevene fortelle om
instrumenter de spiller eller sanger
de har sunget. Spgr om de noen
gang gjentar en rytme eller refreng
nar de spiller eller synger. Kan de
tenke pa andre deler av en sang
eller musikk som gjentas?

Nokkelpunkt: Underbygg ideen
om at lgkker bestar av to deler:
- Kommandoene

- Antall ganger de skal gjentas

'

\VAVAY/

Utforsk

MaAl: Elevene blir i stand til & gjenta et trommemgnster og se en sammenheng
mellom & kjore kode i lokke og et fysisk eksempel fra virkeligheten.

Materialer:

- Noe & tromme pa, som gulvet, lar eller boker
- Plass til & sitte i en sirkel

Beskrivelse:
1. F4 elevene til 4 sitte i en sirkel.

2. Be elevene gjenta trommerytmen du lager, like mange ganger som antall fingre
du holder oppe. Hvis du for eksempel holder opp fire fingre, skal de gjenta
trommerytmen fire ganger og deretter stoppe.

3. Ga pa rundgang rundt sirkelen eller del elevene inn i sma grupper slik at alle
sammen far sjansen til & veere hovedtrommisen.

Tillegg:
Fa elevene til a lage trommer.
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Leksjon 3: Trommemgnster

Spill av

Mal: Elevene skal kalle flere forskjellige kommandoer i en lgkke og avgjere hvor
mange ganger lokkene skal kalles.

Beskrivelse:

1. Vis Leer & kode 1-lekeplassen pa en skjerm. Naviger til den tredje siden,
Til ytterkanten og tilbake, i «Lokker»-kapittelet.

2. Til ytterkanten og tilbake:

- Ga gjennom kommandoene moveForward(), turnLeft(), turnRight(),

collectGem() og toggleSwitch().
- Be elevene eksperimentere med hvordan de kan lede Byte fra startpilen
til hver lukkede bryter og sla den pa.
- For & legge til en for-lgkke bruker du enten kodeforslagene nederst
i redigereren eller trykker pa + gverst pa skjermen.
- Fa ideer fra klassen, og skriv koden i Swift Playgrounds-appen
for a fullfore oppgaven. Klikk eller trykk pa Kjor koden min.
- Prov flere forskjellige ideer.
- Feir med Byte!

Laer 4 kode 1

Materiell til veileder:

- iPad eller Mac

- Swift Playgrounds-appen
- Leer & kode 1-lekeplass
 Projektor eller skjerm

Materiell til elever:

- Til ytterkanten og
tilbake-regneark

- Blyanter

- iPad-enheter (valgfritt)

- Ekstra papir (valgfritt)

Last ned Leer &
kode-regnearket
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Variabler

S

Oversikt

Leksjon 1: Synk eller flyt

- Utforsk: Diskusjon om & oppdatere en variabel
- Oppdag: Synk eller flyt-aktivitet

- Spill: Holde oversikt og Eksempelspill

Leksjon 2: Ordspill

- Utforsk: Diskusjon om typer svar pa sparsmal
- Oppdag: Ordspill-aktivitet

- Spill: Oppgavespill pa gulvet

Leksjon 3: Alt om meg

- Utforsk: Diskusjon om & svare pa sparsmal med lister
- Oppdag: Alt om meg-aktivitet

- Spill: Bruke en lgkke

Elevene vil kunne

- knytte et variabelnavn til en gitt verdi

 endre verdien som er tilordnet en variabel

- forsta de forskjellige Swift-typene du kan tilordne en variabel,
inkludert sant/usant (boolske verdier), tall (heltall), ord (strenger),
farger (fargeverdier) og bilder (bildeverdier)

- teste og feilsgke instruksjoner og kode

Vokabular

- Variabel: En navngitt beholder som lagrer en verdi og som kan endres
- Data: Informasjon
- Boolean: En type som har en verdi som enten er sann eller usann
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Leksjon 1: Synk eller flyt

Utforsk

Mal: Utforsk konseptet med variabler ved & telle objekter
0g oppdatere variabelnummeret.

Materiell til veileder:

- Tavle

- Markoar

- Viskeleer

- Beholder

- Fem blyanter (eller noe annet der du har fem av samme objekt)

Beskrivelse:

1. Begynn med a skrive et variabeluttrykk pa tavlen
for & holde oversikt over objektene dine.
- Eksempel: var numberOfPencils = @

2. Hold opp en tom beholder og fortell elevene at beholderen
representerer variabelen numberOfPencils.

3. Legg til én blyant i beholderen, og sper elevene om hvor
mange variabler det er na. Nar de svarer riktig, sletter
du O og skriver 1.

4. Fortsett til du har lagt til alle blyantene og koden er:
var numberOfPencils = 5.

5. Deretter begynner du a ta blyanter ut av beholderen
og oppdaterer variabelen etter hvert som du fijerner dem.

Nokkelpunkt: Hjelp elevene med a forsta at variabler inneholder
en bit informasjon. | dette tilfellet er informasjonen et tall, og
tallet forteller deg hvor mange blyanter som er i beholderen.

Variabler

Utforsk

Mal: Ved bruk av objekter elevene har funnet, skal de
utfare eksperimenter for & finne ut om de synker eller flyter,
og deretter registrerer de dataene ved hjelp av bilder
(bildeverdier) og sant-/usant-verdier (boolske verdier).

Materiell til elever:

- iPad-enheter

- Keynote-appen

« Synk eller flyt-regneark

- En bgtte med vann

- Flere objekter som kan testes

Beskrivelse:
1. Del elevene inn i sma gruppet.

2. Fa dem til & samle inn ulike objekter som kan testes.

3. Be elevene gjore falgende for hvert objekt:
- Ta et bilde av objektet og legg det inn i regnearket.
- Test objektet i vannet.
- Registrer resultater i regnearket ved a tegne en sirkel
rundt enten sant eller usant.

i Last ned Synk eller flyt-regnearket
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Leksjon 1: Synk eller flyt Variabler

Spill

Mail: Elever blir i stand til & opprette og oppdatere variabler i to forskjellige kodekontekster.

Beskrivelse:

1. Vis Learn to Code 2-lekeplassen pa en skjerm. Naviger til «Variabler»-kapittelet. LN

Learn to Code 2 Stein, saks, papir

l

2. Introduksjon:
- Les gjennom sidene som en klasse, og stopp for sparsmal om ngdvendig.

3. Holde oversikt:

- Be elevene eksperimentere med hvordan de kan lede Hopper fra startpilen til Materiell til veileder:

juvelen og plukke den opp. De skriver inn kommandoene i regnearket eller - iPad eller Mac
pa et separat papir. - Swift Playgrounds-appen
- Fa ideer fra klassen, og skriv koden i Swift Playgrounds-appen for & fullfare - Learn to Code 2-lekeplass
oppgaven. Klikk eller trykk p4 Run My Code. - Stein, saks, papir-lekeplass
- Prov flere forskjellige ideer. - Projektor eller skjerm

. Eoi |
Feir med Hopper! Materiell til elever:

4. Legg bort Learn to Code 2 og ga videre til den siste siden i Stein, saks, papir- - Holde oversikt-regneark
lekeplassen, kalt Eksempelspill. (Det finnes ikke noe regneark for elever for - Blyanter
denne lekeplassiden.) - Ekstra papir (valgfritt)

5. Eksempelspill:

- Klikk eller trykk pa Run My Code for a spille spillet for dere endrer noe.

- Bestem dere som en gruppe for hvilke deler av spillet dere vil tilpasse. Noen
morsomme ting dere kan endre p4, er blant annet game. roundsToWin,
game.challenger.emoji, game.addOpponent og game.roundPrize.

- Spill spillet flere ganger, og endre noe nytt hver gang.

Last ned Learn to
Code-regnearket

Tillegg: Mange variabler er etablert i Game.swift-filen. Hvis elevene er nysgjerrige
pa hvorfor noen variabler ikke har var foran seg, apner du Game.swift-filen for
a vise dem hvor spillegenskapene ble opprettet.
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Leksjon &: Ordspill

Utforsk

Mal: Utforsk ulike svartyper i den virkelige verden, og knytt
dem til ulike Swift-typer, inkludert ja/nei eller sant/usant
(boolske uttrykk), tall (heltall), ord (strenger), farger
(fargeverdier) og bilder (bildeverdier).

Materiell til veileder:

- Tavle
« Markorer

Diskusjon: Kom opp med noen spgrsmal som en klasse
som krever ulike typer svar, og skriv dem pa tavlen.

Eksempler:

- Hvilken farge har gynene dine? —> farge
- Har du kjeeledyr? —> ja/nei

- Har du sgsken? —> ja/nei

- Hvor gammel er du? —> tall

- Hva er navnet ditt? —> ord

Nokkelpunkt: Forklar at variabler ogsa har forskjellige
typer, inkludert tall, ord, farger, bilder og ja- eller nei-svar.
Avhengig av hvordan du oppretter en variabel, ma du
beholde samme type, selv om du oppdaterer variabelen til
noe nytt. var myAge = 8 kan for eksempel endres til 9,
men det kan ikke endres til «<nine».

Variabler

Utforsk

Mal: Elevene blir i stand til & fullfare et ordspill ved & fylle
ut riktig svartype.

Materiell til elever:
+ Ordspill-regneark
+ Blyanter

- Fargeblyanter

Beskrivelse:

Be elevene om & jobbe gjennom ett eller flere ordspill i sma
grupper. Ideelt sett ber hver gruppe ha minst én leser eller
stotteperson. Hvis ingen av elevene kan & lese, kan dere
spille noen spill sammen som en hel gruppe.

Tillegg: Om elevene er i stand til det, ber du dem lage et
ordspill som en partner skal fylle ut. Oppfordre dem til & bruke
tall, ord, farger, bilder og ja- eller nei-svar for de tomme feltene.

i Last ned Ordspill-regnearkene
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Leksjon &: Ordspill Variabler

Spill
Mal: Elevene blir i stand til & lede Byte for a plukke opp flere juveler, Materiell til veileder:
legge til hver juvel i en beholder og oppdatere en variabel. « Maskeringsteip

Klargjering: Elevene skal jobbe i grupper pa tre. Bruk maskeringsteip til Materiell til elever:

a lage et rutenett med fire ganger fire ruter pa gulvet for hver gruppe.

Beskrivelse:
1. Del ut materialene, og del elevene inn i grupper pa tre.

2. Les gjennom hver rolle, og tilordne hver person i gruppen en rolle for det
farste spillet.

3. Be elevene spille spillet, med utgangspunkt i designerrollen.

4. Spill tre ganger, og bytt rollekortene hver gang.

Roller:

- Designer: Plasser flere juveler og startpilen pa rutenettet.

- Programmerer: Ved hjelp av de andre i gruppen plasserer du kommandokortene
pa eller ved siden av rutenettet for a lede Byte til juvelene og plukke dem opp.

- Tester: Start med Byte pa pilen, og falg kommandoene for & lede Byte rundt
pa rutenettet og legge til juvelene i beholderen etter hvert som du plukker
dem opp. Om du plukker opp alle juvelene, oppdaterer du variabelen
number0fGems pa beholderen og feirer! Hvis du ikke klarer a plukke
opp alle juvelene, jobber dere som et team for & fikse koden.

Alternativ:
Hvis elevene jobber individuelt med deg eller laerer hjemme, kan de spille dette
spillet alene ved bruk av den nedlastbare Keynote-aktiviteten.

+ Rollekort
+ Kommandokort:

moveForward(), turnLeft(),
turnRight(), collectGem()
og Lokke

« Juveler

- Byte

- Pil

- Beholder merket:

var numberOfGems =

+ Penn

i Last ned materialet

Last ned den alternative
aktiviteten
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Leksjon 3: Alt om meg Variabler

Utforsk Utforsk
Mal: Utforsk mater a bruke lister pa — eller matriser — nar Mal: Elevene blir i stand til & legge inn variabler for a beskrive
dere oppretter variabler. ting om seg selv og en partner. Elever kan ha muligheten til

a bruke en matrise som en variabeltype.
Diskusjon: Hva ville skje hvis et regneark ba elevene

om navnet pa sgskenet sitt og de har mer enn ett? Fa Materiell til elever:

ideer fra klassen. Hvis de foreslar a lage en liste, sier du - Alt om meg- og Alt om deg-regneark

at det er det kodere gjer! Nar en variabel har mer enn - Blyanter

ett svar, bar elevene lage en liste. - Fargeblyanter

Be elevene komme opp med spgrsmal som kan ha flere svar. Beskrivelse:

Eksempler: 1. Fa elevene til & fylle ut Alt om meg-regnearket.

. Navnene til venner —> Rose, Sam, Joy - Hvis elevene har mer enn ett sasken eller kjzeledyr, ber du

dem om 4 lage en liste over elementer atskilt med komma.
- Alderen til elevene —>7,8,7,8,7,8,9,7,8,9, 8

+ Favorittfarger —> . ’ ’ ’ . ’ . Alternativ:Elevene kan bruke iPad og Keynote til a fullfere
. Favorittdyr —> 2! (S| || |® regnearket, ta bilder til bildesvarene og fargelegge
S bokstavene ved hjelp av formateringsalternativene.

2. Del elevene inn i par for a fullfere Alt om deg-regnearket.

Nokkelpunkt: Lister som elever lager i kode, er akkurat

som lister i en setning. i Last ned Alt om-regnearkene
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Leksjon 3: Alt om meg

Spill
Mal: Elevene blir i stand til & identifisere en variabel i kode og utforske mater
de kan bruke matriser med lgkker pa.

Beskrivelse:
1. Vis Code Machine-lekeplassen pa en skjerm.

2. Introduksjon:
- Les gjennom sidene som en klasse, og stopp for sparsmal om ngdvendig.
- Valgfritt: Spill giennom de to forste sidene — Utforske maskinen og Kombinere
med farger.

3. Bruke en lgkke:

- Pa denne siden skal elevene kombinere kunnskapen sin om lgkker med variabler.

- Se om elevene kan identifisere variabelen i koden som bruker en matrise.

- Klikk eller trykk pa Run My Code for a se hva maskinen lager.

- G4 videre til det andre trinnet i instruksjonene, og oppdater koden slik at den
inneholder en ny variabel, flere elementer og en nostet lokke. Klikk eller trykk
pa Run My Code igjen for & se hva maskinen lager.

- Merk: Prgv denne siden fgr dere gjennomfarer aktiviteten sammen
med elever.

Variabler

Code Machine

Materiell til veileder:

- iPad eller Mac

- Swift Playgrounds-appen
- Code Machine-lekeplass
- Projektor eller skjerm
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Utforsk
Mal: Utforsk kjente apper pa forskijellige enheter.

Beskrivelse: Start en diskusjon om apper som elevene
bruker pa iPad hjiemme eller pa skolen. Snakk deretter
om apper som de eller foreldrene deres eller foresatte
bruker pa enheter hjemme.

Nokkelpunkt: Underbygg ideen om at apper ikke bare er
pa telefoner, men ogsa pa klokker, nettbrett, datamaskiner
og til og med TV-er.

Tillegg: Se naermere pa noen eksempler pa apper, og spor
elevene hvem appen er laget for, hva den gjer, og hvorfor
de tror den ble laget.

Eksempel:

- App: Swift Playgrounds

- Hvem den er for: Personer som vil laere om Swift

- Hva den gjor: Den hjelper folk med & leere & kode gjennom
oppgaver og leksjoner

- Hvorfor den ble laget: For & laere folk med liten eller ingen
programmeringskunnskap hvordan de koder

Utforsk

Mal: Forbered elever pa a designe deres egne apper ved
a analysere en kjent app.

Materiell til elever:

- iPad-enheter

- Hva er en app?- regneark

- Blyanter

- Fargeblyanter eller blyanter

Beskrivelse:
1. Del elevene inn i sma grupper, eller fa dem til a jobbe individuelt.

2. Be elevene velge en iPad-app.

3. Fa dem til & bruke Hva er en app?- regnearket som hjelp
til & utforske appen.

4. Inviter elevene til & dele funnene sine om appen, enten
med hele gruppen eller med partnere.

Tips til veileder: Jo yngre elevene er, desto mer hjelp trenger
de for & fullfore dette regnearket. For barn i alderen 5-6 ar kan
du vurdere a gjore to eller tre apper som en hel gruppe.

i Last ned Hva er en app?-regnearket

4
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Spill
Mal: Elevene designer sine egne apper!

Materiell til elever:

- Mitt appdesign-regneark
Enhetsmaler

Ekstra papir

Blyanter

Fargeblyanter eller blyanter

Beskrivelse:

1. Del elevene inn i sma grupper, eller fa dem til
a jobbe individuelt.

2. Ta elevene gjennom Mitt appdesign-regnearket for

a veilede deres forste prosess med a designe en app.

3. Be elevene om a lage en prototype av sidene
i appene sine med ekstra papir eller enhetsmalene.

4. Be elevene om & lage en endelig versjon av app-
prototypene sine ved & bruke enhetsmalene.

5. Inviter hver elev eller gruppe med elever til
a presentere ideene sine for hele gruppen.

i Last ned Mitt appdesign-regneark

i Last ned enhetsmalene
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Ressurser for veileder
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Ressurser for veileder

Ordliste CSTA-standarder

- Boolean: en type som har en verdi som enten 1A-AP

er sann eller usann
* Bug: en feil i koden

- Kommando: kode som ber en applikasjon
om a utfere en bestemt handling

- Data: informasjon
- Feilsgke: a finne og fikse feil i kode

* Funksjon: et navngitt sett med kommandoer som
kan kjgres ved behov

- Lokke: en kodeblokk som gjentas et bestemt
antall ganger

+ Modifisere: & endre

- Sekvens: rekkefalgen ting skjer i

« Trinn: én handling i en starre prosess
- Veksle: a sla av eller pa

- Variabel: en navngitt beholder som lagrer en verdi,
0g som kan endres

« 1A-AP-08: Opprett daglige prosesser ved & lage og

folge algoritmer (sett med trinnvise instruksjoner)
for a fullfore oppgaver.

« 1A-AP-09: Modeller maten programmer lagrer og

manipulerer data p4, ved & bruke tall eller andre
symboler til & representere informasjon.

+ 1A-AP-10: Utvikle programmer med sekvenser og enkle

lokker for & uttrykke ideer eller lgse et problem.

- 1A-AP-11: Dekonstruer (bryt ned) de ngdvendige trinnene

for & lose et problem i en ngyaktig rekkefglge av instruksjoner.

« 1A-AP-12: Utvikle planer som beskriver rekkefalgen til et

programs hendelser, mal og forventede utfall.

- 1A-AP-14: Feilsgk (identifiser og fiks) feil i en algoritme eller

et program som inkluderer sekvenser og enkle lokker.

1A-CS
- 1A-CS-01: Velg og bruk egnet programvare for a utfore

en rekke oppgaver, og anerkjenn at brukere har forskjellige
behov og preferanser for teknologien de bruker.

1B-AP
- 1B-AP-09: Lag programmer som bruker variabler til & lagre

og modifisere data.

- 1B-AP-10: Lag programmer som inkluderer sekvenser,

hendelser, lokker og betingelser.

+ 1B-AP-16: Prov ulike roller — med veiledning for veileder —

nar du samarbeider med gruppemedlemmer under design-,
implementerings- og gjennomgangsfasene av programutviklingen.
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Eksempler pa svar

De neste sidene inneholder
én mulig lasning for hver
Swift Playgrounds-oppgave —
men oppgavene kan lgses pa
mer enn én mate. Oppfordre
elevene til & prove forskjellige
mater de kan lede Byte eller
andre karakterer pa.

Feir alle typer koding og mal
som elevene kan ha. Noen
elever vil kanskje utforske
hele oppgaveplassen i tillegg
til & plukke opp juvelene,
mens andre kanskje vil rotere
sa mange ganger som mulig
pa veien mens de plukker
opp juveler. Husk — koding
skal veere goy!

Learn To Code 1

Kommandoer-
kapittel

Sende kommandoer
- kommando

é Kommandoer-
. kapittel

Legge til en ny

. Funksjoner-

. kapittel

- Komponere en ny
atferd

Funksjoner-kapittel
- Opprette en ny
- funksjon

Ressurser for veileder

moveForward ()
moveForward ()
moveForward()
collectGem()

- moveForward()
- moveForward()
turnLeft()

- moveForward()
- moveForward()
~collectGenm()

- moveForward()
- moveForward()
- moveForward()
turnLeft()
turnLeft()
turnLeft()

- moveForward()
- moveForward()
- moveForward()
- collectGem()

é func turnRight() {

turnLeft()
turnLeft()
turnLeft()

- moveForward()
turnLeft()
moveForward()
~turnRight()

- moveForward()
~turnRight()

- moveForward()
turnRight()
moveForward()
turnLeft()

- moveForward()
~toggleSwitch()

41



Ressurser for veileder

i\ 2"
Learn To Code 1 | | | Learn To Code 2
Funksjoner-kapittel  : Lokker-kapittel . Lokker-kapittel . Lokker-kapittel Variabler-kapittel
Samle, skifte, gjenta Bruke lokker Lokker pa alle sidene Til ytterkanten og tilbake | Holde oversikt
func collectToggle() { for i in1 ... 5{ foriinl ... 49{ foriin1l ... 4 { | var gemCounter = 0
moveForward () ~ moveForward() ~ moveForward() ~ moveForward() moveForward()
collectGem() ~ moveForward() ~ collectGem() ~ moveForward() moveForward()
moveForward() ~ collectGem() - moveForward() ~ toggleSwitch() collectGem()
toggleSwitch() ~ moveForward() ~ moveForward() ~ turnLeft() gemCounter += 1
moveForward() -} ~ moveForward()  turnLeft()
+ E ~ turnRight() ~ moveForward()
| 3 ~ moveForward()
collectToggle() E E  turnLeft()
turnLeft() § § )
collectToggle() 5 5 5

moveForward()
turnLeft()
collectToggle()
turnLeft ()
collectToggle()
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Ressurser for veileder

Stein, saks, papir Code Machine

Eksempelspill Bruke en lokke

Det finnes ingen var colors = [Light.red, Light.green,
lgsningseksempler for Light.bluel

denne siden fordi spillet
kan tilpasses — du kan var items = [Item.metal, Item.stone,

spille det akkurat slik Item.cloth, Item.dirt, Item.DNA, Item.spring,
du vil! Item.wire, Item.egg, Item.tree, Item.gear,
Item.seed, Item.crystal, Item.mushroom,
Item.unidentifiedLifeForm]

for item in items {
setItemA(item)
setItemB(.dirt)
switchLightOn(.green)
forgeItems()

}
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