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Velkommen til Swift Coding Club!

Nar du leerer a kode, leerer du a lase problemer og samarbeide med andre pa kreative
mater. Og det hjelper deg med a utvikle apper som realiserer idéene dine.

Swift Coding Clubs er en morsom mate a laere a kode og designe apper pa. Aktiviteter
bygget rundt Swift, Apples programmeringssprak, hjelper deg & samarbeide mens du leerer
a kode, lage app-prototyper og reflektere over hvordan kode pavirker verden rundt deg.

Du trenger ikke 8 veere en leerer eller en kodingsekspert for a ha en Swift Coding Club.
Materiellet folger ditt tempo, slik at du til og med kan laere sammen med klubbmedlemmene.
Og dere kan alle feire klubbens idéer og design med en apputstilling i lokalmiljeet.

Denne samlingen er organisert i tre deler:

Komigang Laer og design Feiring
Alt du trenger for a starte Tips og aktiviteter Nyttige ressurser
en Swift Coding Club. til klubbakter. for planlegging og

organisering av en
app-presentasjon
i lokalmiljoet.
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Swift Coding Clubs

Blokkbasert koding | 8-11 ar

Lzer grunnleggende koding med visuelle
apper pa iPad.

TH

Swift Playgrounds | 11 ar og oppover

Bruk Swift-koding til & leere grunnleggende
koding med Swift Playgrounds pa iPad.

A

Xcode | 14 ar og oppover

Laer hvordan du kan utvikle apper
i Xcode pa Mac.

-



Komigang

1. Last ned klubbmateriell.

Bruk AirDrop til & dele disse to handbeokene med klubbmedlemmer pa ditt farste klubbmaete.
De er ogsa inkludert som en del av dette dokumentet.

Swift Coding Club Swift Coding Club
/
- !! K
ﬁ * - . - .
Swift Playgrounds Swift Playgrounds
Coding Activities App Design Journal
Kodeaktiviteter Dagbok om appdesign
Laer kodingskonsepter med disse morsomme Utforsk appdesignprosessen med denne
samarbeidsaktivitetene og l@s problemer Keynote-dagboken. Ha en idémyldring, planlegg,
med Swift Playgrounds-appen pa iPad. lag prototyper og vurder klubbens appidéer.
Last ned Swift Playgrounds — kodingsaktiviteter > Last ned Swift Playgrounds — dagbok om appdesign >
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http://www.apple.com/105/media/no/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-appjournal.key
http://www.apple.com/105/media/no/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-coding.pdf
http://www.apple.com/105/media/no/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-coding.pdf
http://www.apple.com/105/media/no/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-appjournal.key

2. Kontroller teknologien.

For forste meate ma du forsikre deg om at du har felgende:

* iPad. iPad mini 2 eller nyere, iPad Air eller nyere eller
iPad Pro med iOS 11 eller nyere. Det er best om alle har
hver sin enhet, men de kan ogsa dele pa enhetene og
kode sammen.

» Swift Playgrounds-app. Last ned Swift Playgrounds >

* Lekeplasser (playgrounds) for Learn to Code 1 og 2.
Last ned disse lekeplassene fra Swift Playgrounds-appen.

» Keynote. Du skal bruke Keynote-appen pa iPad for
app-prototypene dine.

* Swift Coding Club-materiell.
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3. Lag en plan.
Her er noen ting a vurdere:

* Hvem er klubbmedlemmene dine? Hvilke interesser har
de? Har de erfaring med koding, eller er de helt nye?

* Hvor ofte skal klubben metes? Hvis du planlegger
en sommerleir, hvor mange timer med kodeaktiviteter
vil dere ha?

* Hvilken teknologi er tilgjengelig for klubben?

 Hvilke malsettinger har klubben?


https://itunes.apple.com/no/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8&l=nb
https://itunes.apple.com/no/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8&l=nb

4. Spre ordet.

Fortell andre om Swift Coding Club. Her er noen idéer og ressurser for 3 tiltrekke
nye medlemmer til klubben:

» Bekjentgjor klubben. Bruk e-post, sosiale medier, nettet og lepesedler,
eller spre ryktet for a fortelle lokalmiljoet om klubben din.

* Hold et informasjonsmate. Spar potensielle klubbmedlemmer om interessene
deres og hvilke typer apper de vil lage. Droft idéer til en appdesignpresentasjon
og hvordan medlemmer kan involvere seg. Du kan ogsa dele en kort video
om klubben pa nettet.

Disse tingene kan hjelpe deg med & markedsfare og gjere din Swift Coding Club
til din egen:

* Plakater. Last ned denne gratismalen, og tilpass den for & lage din egen plakat.
Skriv den ut og heng den opp, eller lag en digital plakat som kan deles pa
nettet. Husk & inkludere informasjon om nar og hvor klubben skal
mates, og hvordan interesserte melder seg pa.

* Klistremerker og T-skjorter. Bruk disse Swift Coding Club-klistremerkene
til & markedsfere klubben. T-skjorter er glimrende a bruke pa app-presentasjoner
for & gjenkjenne medlemmer. Last ned Swift Coding Club-T-skjortemalen for a lage
T-skjorter til medlemmene dine.
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Swift Coding Club-plakat

Swift Coding Club-klistremerke

T-skjorte for Swift Coding Club


http://www.apple.com/105/media/no/education/2019/coding-club-kit/posters.zip
http://www.apple.com/105/media/no/education/2019/coding-club-kit/stickers.zip
http://www.apple.com/105/media/no/education/2019/coding-club-kit/shirts.zip
http://www.apple.com/105/media/no/education/2019/coding-club-kit/posters.zip
http://www.apple.com/105/media/no/education/2019/coding-club-kit/stickers.zip
http://www.apple.com/105/media/no/education/2019/coding-club-kit/shirts.zip

Laer og design

Klubbmateriellet er laget for a flette sammen kodings- og appdesignaktiviteter.
Du kan ogsa arrangere gkter som er i trdad med medlemmenes interesser.

Under ser du en eksempelplan med 30 timelange klubbgkter.

Okt 1-5

¢ Oppsett

* Kodeaktivitet
Tog2

* Dagbok om
appdesign:
idémyldring

Okt 6-10

* Kodeaktivitet
3094

* Dagbok om
appdesign:
planlegging

Okt 11-15

* Kodeaktivitet 5

* Dagbok om
appdesign:
prototype

Okt 16-20

* Kodeaktivitet 6

* Dagbok om
appdesign:
prototype

Okt 21-25

* Kodeaktivitet 7

* Dagbok om
appdesign:
evaluering
og repetisjon

Okt 26-30

* Dagbok om
appdesign:
appstrategi

* Appdesign-
presentasjon

Vurder & legge til okter som tar appdesign og kodeaktiviteter til et nytt niva, for eksempel a bygge en hinderleype for droner eller

a lage en utfordring der malet er a redde en robot. For a fa i gang en idémyldring om appdesign kan du vurdere & arrangere
gjesteforelesninger eller turer.
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Sett sammen et lederteam. Det blir mye lettere og morsommere
a lede klubben hvis ledelsen bestar av en gruppe medlemmer som
bidrar. Hvilke klubbmedlemmer har lederpotensial? Vurder a utnevne
ledere i klubben for arrangementer, koding, appdesign og annet.

Del idéer. Noen medlemmer vil veere
interessert i a lage spill. Andre vil kanskje
lage apper for & hjelpe folk, laere Swift
eller styre roboter. Tenk gjennom hvordan

medlemmene kan samarbeide om

prosjekter de brenner for.

Laer sammen. Klubbledere
ma ikke kunne alt. Hjelp
medlemmene dine med & jobbe
med sine egne research- og
problemlasingsferdigheter,
og oppmuntre dem til & hjelpe andre.

Forandring fryder. Noen ganger
kan mer erfarne medlemmer
ga fra de andre i utviklingen.
Se om de medlemmene kan sla
seg sammen med nybegynnere
for programmering i par.
En glimrende mate a leere
pa er a undervise andre.

Vis det frem. En app-presentasjon

er en glimrende mate a fremme klubben,

appidéer og kodingsferdigheter pa

overfor venner, familie, leerere og

lokalmiljeet. Den kan ogsa fare til at du
rekrutterer flere medlemmer. P& side 13
finner du tips til hvordan du organiserer
din egen app-presentasjon.
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Swift Playgrounds Kodingsaktiviteter

Swift Coding Club

11 4.

Swift Playgrounds

Coding Activities

Kodingsaktiviteter: Disse
samarbeidsaktivitetene er bygget
rundt Swift Playgrounds og gir
grunnleggende kodingskunnskaper
og -ferdigheter.

Trenger du mer informasjon
eller vil du dykke dypere

Learn to ned i materien?

Code1&2
‘ O(;‘e Guide Last ned Swift Playgrounds:

Learn to Code 1 & 2 Teacher
Yoy Cuide pé engelsk >
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Think Like a Computer: Commands and Sequences 1
—"
n

Kodingskonsepter: | hver aktivitet
vil klubbmedlemmer lzere om et
grunnleggende kodingskonsept og
utforske det i en dagligdags kontekst.
Deretter bruker de kodingskonseptet

til & lese problemer i Swift Playgrounds.

Think Like a Computer: Commands and Sequences 1
Take It Eurtt

Ga videre: Alle kodingskonseptene har
en Ga videre-aktivitet som gir en dypere
forstaelse av kodingskonseptet, og som
fremmer kommunikasjon og teamarbeid.
Medlemmene viser hva de har leert,

i et kreativt prosjekt pa iPad.

Den andre valgfrie aktiviteten utfordrer
medlemmer til & bruke konseptet

i en lekeplass fra Challenges, Starting
Points og Subscriptions-delene

i Swift Playgrounds. Noen aktiviteter
krever spesifikke tilkoblede enheter.


https://itunes.apple.com/no/book/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1118578018?mt=11&l=nb
https://itunes.apple.com/no/book/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1118578018?mt=11&l=nb
https://itunes.apple.com/no/book/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1118578018?mt=11&l=nb
https://itunes.apple.com/no/book/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1118578018?mt=11&l=nb
https://itunes.apple.com/no/book/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1118578018?mt=11&l=nb
https://itunes.apple.com/no/book/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1118578018?mt=11&l=nb

Utforsk problemene ferst. Oppmuntre
klubbmedlemmer til & zoome og rotere Bytes verden i

livevisning slik at de far en god oversikt over hva de ma Les pa flere mater. Hvert problem har mange lgsninger.
utrette. De kan ogs4 vise den i fullskjerm ved & trykke Hvis medlemmer blir ferdige fer tiden, kan du
og holde p3 skillelinjen mellom de to vinduene | ’ oppmuntre denj til & finne andre mater a lose
og deretter flytte den til venstre. \ problemene pa. En fleksibel tankegang og

sammenligning av forskjellige lesninger kan hjelpe
dem med & forbedre deres evne til kritisk tenkning.

Bryt ned problemene. Problemene
blir vanskelige. Klubbmedlemmer kan
dele et problem i deler for & hjelpe dem
med a tenke gjennom alle trinnene for
a lose det. De kan bruke Pages eller

Notater for 8 planlegge og skrive

ut trinnene for de angir koden.

Koding i par. Fa klubbmedlemmer til & prove
a jobbe sammen pa én iPad. De kan ha
en idémyldring om hvordan de kan lgse
problemene og skrive kode etter tur.

Bruk tilgjengelighetsfunksjoner. Swift
Playgrounds fungerer godt sammen med de
innebygde hjelpefunksjonene i i0S, slik at alle
kan leere & kode. Programmerere kan for eksempel
invertere farger, aktivere gratoner og zoome for
a justere synlighet.

Opprett brukerstotte. Ha en sted der
klubbeksperter kan statte andre medlemmer. "

Swift Playgrounds-pakke: Laer og design



Utforsk Swift Playgrounds

Snippets Library.

Du kan spare fingrene

{} let

,O for

while

repeat

0o d d

for tastetrykk ved & apne

Snippets Library

switch

AL
N\

i verktaylinjen, hvor du .
finner vanlige kodestykker ]
som du raskt kan ta i bruk.

0@

Tools
Playgrounds Help

Glossary

Take Picture
Create PDF
Record Movie

Broadcast Live

Reset Page

Advanced

- < Issuing Commands >

Goal: Use Swift commands to tell Byte to move and collect a gem.

Your character, Byte, loves to collect gems but can't do it alone. In this first
puzzle, you'll need to write Swift commands to move Byte across the puzzle
world to collect a gem.

1 Look for the gem in the puzzle world.

2 Enter the correct combination of the moveForward () and collectGem()
commands.

3 Tap Run My Code.

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

Velg en karakter. Tilpass opplevelsen ved a
trykke pa karakteren for a velge en annen karakter.

10




M
()

collectGem() movgForward()

P Run My Code Hint
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M Run Fastest
Run Faster
P> Run My Code
1> Step Through My Code

np Step Slowly

Kontroller hastigheten. Ok eller
reduser kodens hastighet.

Marker koden mens den utfores.
Bruk Step Through My Code for

a markere hver linje med kode
mens den utferes for & fa en bedre
forstaelse av hva koden gjer.

Tips. Denne funksjonen gir forslag
som kan hjelpe elevene. Den avslgrer
ogsa et problems lasning til slutt, men
programmererne kan ikke bare klippe
ut og lime inn lasningen. For 8 komme
videre ma de fullfere trinnene

og skrive koden selv.

1



Dagbok om appdesign

Swift Coding Club

Swift Playgrounds

App Design Journal

Programmererne bruker denne
Keynote-dagboken til & leere om
appfunksjoner og designe en app
for & lese et problem i lokalmiljoet.

Apple Teacher Trenger du Keynote-tips?

Keynote Last ned Keynote for iPad

foriPad Starter Guide iOS 11 >
Starter Guide

Swift Playgrounds-pakke: Laer og design

Klubbmedlemmene jobber

i sma team med idémyldring

og planlegging av appl@sningen,
og deretter lager de en fungerende
prototype av appen i Keynote.

Storyboard

B 5 &
= v
_—

-] - E=
é E::i -4‘.
Lo S =
(LA

Dagboken hjelper programmerere gjennom
prosessen med a evaluere designen sin

og iterere den i prototypen — akkurat

som profesjonelle appdesignere.

Medlemmene lager en treminutters
presentasjon eller video av appstrategien
sin og viser frem arbeidet med appdesign.

12


https://itunes.apple.com/no/book/keynote-for-ipad-starter-guide-ios-11/id1319011418?mt=11&l=nb
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Feiring

Presentasjon av appdesign

Appdesignprosessen og -presentasjonen er gode anledninger til & involvere lokalmiljeet og utforske appers potensial for
a lose aktuelle problemer. Presentasjonen er ogsa den perfekte maten a vise frem talentene til klubbmedlemmene dine pa.

1. Planlegg det store arrangementet. Sett en dato 2. Designpriser. Vennlig konkurranse kan veere
for presentasjonen og inviter elever, lzerere, god motivasjon. Inspirer klubbmedlemmene ved & dele
foreldre og medlemmer av lokalmiljoet. ut priser for bestemte ferdigheter innen appdesign.

- . . _ Vurder & dele ut priser for
Sett av tid til at hvert team far presentere sin appstrategi

og holde en kort gkt med spersmal og svar. Hvis du » beste handverk
har en stor gruppe, kan du dele klubben i to og la  beste nyvinning

medlemmene se hverandres strategipresentasjoner. « beste design

Vurder 3 avslutte arrangementet med en morsom * beste strategi

lysbildeserie med bilder tatt under klubbgkter. Du kan ogs4 oppmuntre til deltakelse fra publikum med

en publikumspris.

\ >, \

'Syin Coding Club

\

(X °)
|
l. I Du kan laste ned og tilpasse dette
. . sertifikatet for forskjellige priser.

Swift Playgrounds-pakke: Feiring 13



http://www.apple.com/105/media/no/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-certificate.pdf
http://www.apple.com/105/media/no/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-certificate.pdf

3. Rekrutter dommere og mentorer. Dommerne og
mentorene kan veere leerere eller ansatte, elever med
programmeringsekspertise, eksperter fra utvikler- eller
designbransjen, medlemmer av skolestyret, ledere i
lokalmiljeet eller individer som vil ha nytte av appidéen.

Dommerne trenger ikke a vente helt til presentasjonen

for & mate klubben. Vurder & invitere dem som gjesteforelesere
under idémyldrings- eller planleggingsfasen for appdesignen,
slik at de kan dele sin ekspertise med elevene.

4. Velg en vinner. Dommerne kan bruke skjemaet pa neste side
til & evaluere appstrategiene og gi tilbakemeldinger. Du kan ogsa
dele skjemaet med programmererne for presentasjonen som

en del av evalueringsfasen i appdesignprosessen.

5. Del og inspirer. Det er mulig du vil ta opp presentasjonene.
Del dem med det bredere lokalmiljget og lag en samling med
haydepunkter for a inspirere fremtidige klubbmedlemmer.

Swift Playgrounds-pakke: Feiring
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Evalueringsskjema

Last ned >

Nybegynner (1 poeng) Litt ovet (2 poeng) Kyndig (3 poeng) Ekspert (4 poeng)

Strategiinnhold

Strategipresentasjon

Brukergrensesnitt

Brukeropplevelse

Kodingskonsepter

Teknisk gjennomgang (frivillig)
For fungerende app-prototyper

i Xcode. Dommerne bor veere kjent
med Swift og monsterpraksisene i
iOS-utvikling.

Kommentarer:

Deler grunnleggende informasjon,
som mal og malgruppe

Informerende — ett teammedlem
presenterer

Konsekvente skjermbilder som
stotter appens funksjon.

Tydelig formal — brukeren kan
oppna ett eller flere mal.

En kobling mellom
appfunksjonalitet og den
underliggende koden.

Swift-koden kjgrer i spesifikke
eksempler. Koden er enkel og
uten abstraksjoner.

Gir en tydelig forklaring av appens
funksjon, design og hvordan den
svarer til brukerbehovene

Selvsikker og entusiastisk — flere
enn ett teammedlem presenterer

Tydelig, funksjonell design med
kjente elementer: Prototypen
stotter grunnleggende
brukeroppgaver.

Konsekvent og standard
navigering — intuitive baner er
gjennomgaende i appinnholdet.

Forklaring av hvordan generelle
kodingskonsepter som
datatyper, betinget logikk eller
bergringshendelser relaterer

til appen.

Koden kjarer feilfritt i alle tilfeller.
Koden er enkel med noen tilfeller
av abstraksjon.

Gir en tydelig og interessant
forklaring av problemet de

prover a lose, ettersparselen

i markedet, publikum, og hvordan
appen ble utviklet for a svare til
brukerbehovene

Engasjerende, god bruk av
visuelle hjelpemidler — teamet
trekker frem bidragene til hvert
enkelt medlem

Elegant, konsis og tiltalende design
med fornuftig bruk av farger,

layout og lesbarhet. Prototypen gir
brukeren en folelse av a kienne
seg igjen i navigeringen.

Kan tilpasses brukerens behov —
handterer tilgjengelighet,
personvern og sikkerhet.

Beskrivelse av spesifikke
kodingsoppgaver som kreves for
4 bygge appen. Demonstrasjon
av hvordan koden driver

appens funksjonalitet.

Koden er organisert med tydelige
navnekonvensjoner fra Swift,

det er synlig abstraksjon og den
felger iOS-retningslinjene.

Gijer et overbevisende innsalg
som stgttes opp av bevis som
viser hvordan appen moter,
overgar eller omdefinerer
brukerbehovene

Kreativ, minneverdig
historiefortelling og engasjerende,
visuell support — myke overganger
mellom teammedlemmene

Design lar brukeren samhandle
med innholdet. Prototypen
bruker animasjon, farger og
layout til & skape en semlgs

0g engasjerende opplevelse.

Nyskapende, overraskende og
gledelig — gir brukeren en ny
type opplevelse som skiller
den fra konkurrentene.

Forklaring av appens arkitektur,
datastruktur, algoritmer og
funksjoner. Diskusjon rundt
avgjorelsene som ble tatt i
utviklingen av denne
fremgangsmaten.

Koden er veldokumentert

med kommentarer om effektiv
bruk av Swift-funksjoner og bruker
organisering som Model-view-
controller (MVC).

0

Total
poengsum
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Ga videre

Swift Coding Club er bare begynnelsen pa kodingsreisen. Alle kan kode-pensumet gir deg morsomme og nyttige
ressurser som tar programmerere fra a leere det grunnleggende om koding pa iPad til & lage virkelige apper pa Mac.

Og du trenger ikke a stoppe ved klubbaktiviteter. Omfattende leererveiledninger apner for at laerere kan ta koding
inn i klasserommet, med trinnvise, pensumrettede timer for elever fra barnehage- til hayskoleniva. Disse ressursene

er pa engelsk.

Se Alle kan kode-ressurser >

Get Starte| Get Started

with Code| with Code 1
T t Guid T t Guid

Mer om Get Started with Code-
pensumet >

Swift Playgrounds-pakke: Ga videre

Learnto Learnto Intro to App
Code 3 Code1&2 Development
Teacher Guide Teacher Guide & with Swift
Rp— - J Teacher Guide
p 5o B
Mer om Swift Playgrounds- Mer om App Development
pensumet > with Swift-pensumet >
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