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Lesson 4

You Can Do It Over and Over: Loops

OBJECTIVES

« Understand what a loop is

« Identify where a loop can make an instruction more efficient
« Understand why a loop is powerful

« Code with loops

LENGTH

Introduction and activity: 50 minutes
Practice: Three 20-minute sessions
Reflection and journal: 30 minutes

Kursplanshandledning till Get Started with Code

MATERIALS
« iPad
« Body percussion slides and Keynote
« codeSpark Academy
Tynker
Seesaw

KEY VOCABULARY
* Loop
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Kursplan for Alla kan koda

Kursplan fér Alla kan koda

| programmet Alla kan koda ingér en rad resurser som hjalper elever utan erfarenhet av programmering hela vagen till att sjilva bygga sina férsta appar.
Tabellen nedan visar en dversikt av alla tillgangliga studie- och undervisningsresurser.

Kurs

Get Started
with Code 1

Get Started
with Code 2

Learnto
Code1&2

Teacher Guide

Learnto

Enhet

Malgrupp

Forskola upp till
arskurs 2

Arskurs
3-5

Hogstadiet
och uppat

Hogstadiet
och uppat

Gymnasium
och hogskola

Gymnasium
och hdgskola

Kursplanshandledning till Get Started with Code | September 2017

App

Forkunskaper

Inga

Inga

Inga

Learn to Code

1&2

Inga

Inga

Oversikt

Borja tdnka som programmerare och
utforska programmeringskoncept
genom praktiska 6vningar med hjélp
av appar med visuell kod.

Utforska grundlaggande
programmeringskoncept och 6va pa
att tdnka som programmerare med
hjalp av appar med visuell kod.

Lar dig grundlaggande
programmeringskoncept med riktig
Swift-kod.

Fordjupa
programmeringskunskaperna och
borja tdnka mer som en
apputvecklare.

Fa praktisk erfarenhet av de verktyg,
tekniker och koncept som behévs for
att bygga en enkel iOS-app fran
grunden.

Skaffa grundkunskaper i Swift, UIKit
och natverk genom praktiska
ovningar och handledda projekt.
Eleverna kan bygga en egen app som
de sjélva designar i slutet av kursen.

Utbildningsmaterial

* Applektioner med codeSpark
Academy

* Kursen Tynker Space Cadet

¢ Kursen Tynker Dragon Spells

¢ Appen Swift Playgrounds
¢ Lektioner: Learn to Code 1 & 2

* iTunes U-kurs

* Appen Swift Playgrounds
* Lektioner: Learn to Code 3

Boken Intro to App Development
with Swift och projektfiler

Boken App Development with
Swift och projektfiler

Stodresurser

¢ Get Started with Code 1:
Teacher Guide

* Get Started with Code 2:
Teacher Guide

* Learnto Code 1 & 2:
Teacher Guide

* Apple Teacher Learning Center
- Swift Playgrounds-marken

¢ Learn to Code 3:
Teacher Guide

* Intro to App Development with
Swift: Teacher Guide

* App Development with Swift:
Teacher Guide

Beraknat antal
lektionstimmar

30 timmar som omfattar
lararhandledning och
applektioner

36 timmar som omfattar
lararhandledning och
applektioner

Upp till 85 timmar som
omfattar
lararhandledningen och
lektionerna i Learn to
Code1&2

Upp till 45 timmar som
omfattar Teacher Guide
och lektionerna i Learn to
Code 3

90 timmar

180 timmar



Oversikt

Under de tidiga skolaren passar det utmarkt att introducera
programmeringskoncept som ett satt att ténka kring vanliga handelser

i verkligheten och i den digitala varlden samt utveckla grundlaggande kunskaper
i datoriserat tankande. Appar som ar sarskilt utformade fér yngre elever,

till exempel codeSpark Academy och Tynker, anvander visuella
programmeringspussel till att utveckla problemlésningsférméagor, uppmuntra
talamod och framja kreativitet. codeSpark Academy &r utformat for barn mellan
5 och 7 ar. Det kan spelas av barn som annu inte ldser, andrasprakselever och
elever med lassvarigheter eftersom spelet inte innehaller ndgon text. | Tynker
kan barn mellan 5 och 11 ar bérja experimentera med visuella block och gé vidare
med textbaserad programmering medan de I6ser pussel och bygger projekt.

| klassrummet

Tynker och codeSpark Academy tillsammans med lektionerna

i lararhandledningarna fér Get Started with Code ar utformade for att hjélpa dig
att tidigt féra in programmering i undervisningen. Lektionerna behandlar viktiga
programmeringskoncept och visar samtidigt att programmering ar ett satt att
tanka som kan anvandas aven i andra amnen och i vardagen.

Lararhandledningarna ger det stdd du behdver fér att hjalpa dina elever att

I6sa programmeringspussel, oavsett vilken erfarenhet du har av programmering.
De bestar bland annat av extraaktiviteter, appdesignaktiviteter, reflektionsfragor,
loggboksanvisningar, en betygsskala och annat for att hjalpa dig att fordjupa
elevernas forstaelse av materialet. Du kan undervisa hela lektioner eller dela

in dem i mindre delar. | bilagorna finns det dversikter som ger en preliminar
anpassning av lektionerna till CSTA:s datavetenskapliga delstandarder pa niva

1 for grundskole- och gymnasieelever.
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PRACTICE

Take the time now to familiarize students with the visual-based coding apps.
Here, we've recommended codeSpark Academy and Tynker, both free for schools.

You ,for dothe activities
inboth apps.
codeSpark Academy
1. Be sure you have set up your classroom in the teacher dashboard
) Here are instructions to help you
4 set up your teacher dashboard.

2. Show students the app icon and ask them to locate the app on their iPad.
3. Students should see their class and should select their name.

4. Tell students to scrollto the right through the different chapters in the app,
explaining that in each chapter, they'll help different Foos, like the Police
Foo in Chapter 1, solve different puzzles.

5. Have students scroll to the left to the Game Maker chapters and explain
that they'll be able to make their own games and share them.

6. Ask students which chapter or character they're most excited about

Download the free app and find additional resources and unplugged lessons
on the codeSpark Academy website.

e
5 & —@
S ) < N

Tynker
1. Create a teacher account and student accounts on the Tynker website.
This s optional, but will llow you to track your students’ progress.

®& Read Tynker's Quick-Start Teacher Guide

2. Show students how to find the Tynker app on their iPad.

3. If you've made accounts for your students, have them log in to the Tynker
app with the user names you've created.

4. Show students that they can scroll left and right to see different coding
games. Tell them that for this course, they'll be using Space Cadet!

5. Direct students to the Community and encourage them to tap the games
that they see, especially the featured projects.

6. Ask students which game they've seen in the Community is their favorite.
What did they like about it? How would they modify it to make it their own?

Tynker offers a full K-8 coding curriculum, including courses in advanced

programming languages. Download the free app and for more information,

visit the Tynker website




Viktiga funktioner

codeSpark Academy

Lara. Eleverna loser pussel i det har spelet som
ar helt utan text for att lara sig grundlaggande
koncept inom datavetenskap, till exempel
sekvenser, loopar, villkorliga uttryck med mera.

Utveckla. Eleverna anvander sedan sin kunskap
genom att programmera sina egna projekt
i Game Maker.

Sjalvstandigt arbete. Det behdvs ingen tidigare
programmeringserfarenhet for att undervisa, lara
sig eller spela. Kursplanen och en lararpanel for

framstegsrapporter finns att hamta kostnadsfritt

—

Puzzles Q»
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Tynker

Programmeringsmilj6. Eleverna gér fram i egen
takt genom strukturerade programmeringspussel
for att lara sig koncept och anvanda dem pa ett
kreativt satt.

Automatiska utvarderingar. En lararpanel
utvarderar elevernas utveckling med pussel,
fragor och kodanalyser.

Swift-funktion. Eleverna kan véaxla mellan ett
visuellt Iage och Swift-lage nar de |6ser pussel
sa att de bekantar sig med Swift och far 6vning
infér programmering i framtiden.

Viktiga funktioner

Lararhandledningar for Get
Started

Nedladdningsbara filer. Mallar for elevaktiviteter
och Keynote-presentationer ger stéd at elevernas
larande i klassrumsundervisningen.

Facit. Med pusselfacit till Tynker och codeSpark
Academy kan du enkelt hjalpa eleverna nar
de fastnar.

Exempel pa elevarbeten. Se exempel
pa aktiviteter.

Reflektioner. Dessa fragor och anvisningar

for diskussion i klassen hjalper dig att utvardera
och starka kopplingen mellan att anvanda
programmeringskoncept bade i och

utanfoér kodmiljon.

Tips och exempel. Handledningen innehaller
manga forslag pa att utoka eller forenkla lektioner.

Appdesignaktiviteter. De har lektionerna
végleder eleverna genom en designprocess dar
de skapar koncept och prototyper till en appidé
som léser ett problem i klassen eller pa skolan.



Kursoversikter

Get Started with Code 1

Eleverna borjar tdnka som programmerare nar de utforskar
programmeringskoncept genom interaktiva och praktiska évningar kring
vanliga handelser. De far lara sig om kommandon, sekvenser, loopar, hdndelser
och algoritmer. | grupparbeten 6var eleverna pa att forutse foljderna av deras
koder och att felstka bade sin egen och andras koder. De far dessutom 6va

pa att anvanda sina kunskaper i appar med visuell kod dar de kan 16sa pussel
och bygga sina egna skapelser. Frivilliga designaktiviteter vagleder eleverna
genom en designprocess dar de skapar koncept och prototyper till en appidé
som |6ser ett problem i klassen eller pa skolan.

Lektion 0—Getting Started. Ta reda pa elevernas férkunskaper vad galler
appar och programmering, férbered vaggen fér elevarbete och introducera
eleverna for viktiga appar som de kommer att stéta pa i undervisningen.
Eleverna introduceras till olika roller i ett appdesignteam.

Lektion 1—You Can Order It: Introduction to Sequencing. Eleverna
utforskar vanliga sekvenser, bygger sekvenser baserat pa en berattelse

de kanner till och I16ser pussel i appar med visuell programmering med hjalp
av enkla sekvenser. Eleverna utforskar de olika syften som appar fyller.

Lektion 2—You Can Step It: Creating Sequences Eleverna skapar

en egen rolig dans medan de utforskar vikten av kodens ordning nar

de gor instruktionssekvenser och lar sig att &ndra ordningen for att géra
en annan sekvens. De lar sig fler kommandon och att [6sa mer komplexa
problem i programmeringsapparna. Eleverna jamfor olika appar som
hjalper anvandare att lara sig nya idéer.

Lektion 3—You Can Choose It: Flexible Sequencing. Eleverna lar sig att
en del steg i sekvenserna kan laggas i en flexibel ordning och skapar sina
egna flexibla sekvenser. De utforskar olika satt att I6sa pussel och delar
sina lésningar med varandra. Eleverna utforskar olika appar som hjalper
anvandarna att f& kontakt med andra manniskor i deras nérhet.
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Lektion 4—You Can Do It Over and Over: Loops. Eleverna identifierar
loopar i vanliga sammanhang och bygger sina egna loopar med
kroppsslagverk. De utforskar hur loopar representeras i programmering

och anvander sig av dem for att férenkla koden. Eleverna lar sig om design

av anvandargranssnitt och hur det kan géra en app kul och enkel att anvanda.

Lektion 5—You Can Fix It: Debugging. Eleverna lar sig vikten av tdlamod
och att felsdka i olika sammanhang. De utvarderar och anvander sina nya
programmeringskunskaper till att Idsa en utmaning och felséka andra
elevers l6sningar. De 6var pa att férutse kodernas féljder och att identifiera
fel nar koden inte fungerar som den var tankt. Eleverna ger sig i kast med
att designa appar for att I6sa ett problem.

Lektion 6—You Can Prompt It: Events and Actions. Eleverna lar sig att
programmera med handelser och utforskar hur det gér uppspelning och
programmering av appen mer fangslande och dynamisk. De far fundera
pa hur vi framkallar handelser i vardagen och 6va pa det genom att skapa
en robotfjarrkontroll. Eleverna bérjar designa sina egna appar.

Lektion 7—You Can, If You Follow the Rule: IF Statements.

Eleverna introduceras for villkorliga uttryck och lar sig kédnna igen if-
uttryck i vardagen. De utgar fran if-uttryck som utgor regler i séllskapsspel.
De programmerar sedan med hjalp av if-uttryck, vilket gor att deras kod
svarar battre pa olika omstandigheter i miljon. Eleverna anvander
flodesdiagram for att visa hur deras appar fungerar.

Lektion 8—You Can Solve It: Algorithms. Eleverna anvander sig av all
kunskap de har fatt hittills och skapar algoritmer som omfattar ett antal
steg for att I6sa ett problem. De borjar med enkla beskrivningar och
fortsatter med att att skapa och programmera sina egna labyrintspel.
Eleverna skapar prototyper av sina appar och slutfor ett avslutande
projekt som dokumenterar deras appdesignprocess.



Kursoversikter (fortsattning)

Get Started with Code 2

| Get Started with Code 2 utforskar eleverna grundlaggande
programmeringskoncept och 6var pa att tinka som programmerare.
Samtidigt som de lar sig om algoritmer, funktioner, loopar, villkorliga
uttryck och variabler upptacker de grunderna till att designa
anvandargranssnitt. Eleverna kommer att arbeta bade sjalvstandigt och

i grupp medan de férdjupar sina programmeringskunskaper genom att I6sa
riktiga programmeringsproblem, testa varandras kod och designa program
till olika robotar. De far ocksa 6va pa dessa kunskaper i Tynker dar de I6ser
olika problem och anvander sig av koncepten de har lart sig fran
aktiviteterna i undervisningen. Frivilliga designaktiviteter vagleder eleverna
genom en designprocess dar de skapar koncept och prototyper till en
appidé som l6ser ett problem i klassen eller pa skolan.

Lektion O — Getting Started. Ta reda pa vad eleverna redan kan om appar
och programmering, se till att de bekantar sig med appar med visuell
programmering, till exempel Tynker, och stéll in elevernas digitala
loggbdcker med hjalp av en app, till exempel Seesaw. Eleverna
introduceras fér en appdesignutmaning.

Lektion 1 - Think in Steps: Solving Problems with Algorithms.

Eleverna bekantar sig med algoritmer som en rad instruktioner for att I6sa
ett problem eller utféra en uppgift. | appen Tynker far eleverna valja en
drake och sedan bygga algoritmer for att I6sa pussel samtidigt som de lar
sig att anvanda sekvenser effektivt. Eleverna designar och testar algoritmer
genom aktiviteter i klassrummet. Eleverna bdérjar brainstorma fram appar
som kan hjalpa till att 16sa ett problem.

Lektion 2 - Think in Fixes: Debugging. Eleverna utforskar sina upptéckter
och Iéser problem med algoritmer och koder. De &ndrar algoritmer som
innehaller fel i Tynker s& att de kan skapa ett korrekt program for att I6sa
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pusslen. Eleverna lar sig om den roll tangentbord spelar i appar och hur de
kan anvanda dessa i sina egna appidéer.

Lektion 3 - Think in Circles: Looking for Loops Nar eleverna har fatt
loopar presenterade som ett upprepande moénster far de designa och testa
en algoritm for att skapa en Loopy Snake. De anvander loopar i Tynker till
att 16sa pussel genom att upptacka monster. Eleverna brainstormar kring
hur deras appar kan dra nytta av den inbyggda kameran och mikrofonen.

Lektion 4 - Think in Bits: Composition and Decomposition. Eleverna
bryter ned en rutin i delrérelser s att de kan tanka ut en algoritm for att
spela upp en muggsang. De I6ser problem i Tynker genom att bryta ned
dem i mindre delproblem. Eleverna funderar pa hur pekskarmen kan gora
deras app mer interaktiv.

Lektion 5 - Think in Sets: Abstraction. Eleverna utforskar likheter

och generaliseringar genom att dela in objekt i olika kategorier och

sedan motivera sina val. De anvander abstraktion i Tynker till att upptéacka
likheter mellan problem och I6ser alltmer komplexa pussel med alla nya
programmeringsverktyg. Eleverna funderar pa hur de kan anvanda verktyg
som Bluetooth for att ansluta till enheter i narheten.

Lektion 6 - Think in Patterns: Forming Functions. Eleverna delar in
rutiner i funktioner nar de skapar kommandon till en robot och byter sedan
ut algoritmer for att testa bade forutsedda och verkliga resultat. Eleverna
anvander namn- och anropsfunktioner i Tynker nar de ateranvander
uppsattningar av instruktioner for att programmera effektivare. Eleverna
lar sig om de datatyper som deras app kan ansluta till via gps.

Lektion 7 - Think in Specifics: Conditional Statements. Eleverna ger sig
ut pa ett virtuellt dventyr dar de definierar sitt mal med en rad kvalificerade
villkor med hjélp av if-uttryck. De anvander if-uttryck till att hantera beslut
och alternativ i pusslen i Tynker. Eleverna brainstormar fram innovativa satt
att gbra sina appar unika.



Kursoversikter (fortsattning)

Lektion 8 — Think in Cycles: While Loops and Nested Loops.

Eleverna driver en virtuell munkkiosk och anvander while-loopar och
nastlade loopar till att skapa algoritmer som far munkroboten att glasera
tillrackligt manga munkar till kunderna. Eleverna anvander loopar i Tynker
till att korta ner koden. Eleverna skapar appdesignteam och borjar att skapa
en prototyp fér en egen app.

Lektion 9 — Think In and Outside the Box: Variables, Input, and Output.
Eleverna designar en algoritm med olika variabler for att delta i en jamsession
med poesi, dar elever framfor en sang eller rap baserat pa publikens férslag.
De anvander variabler i Tynker for att klara mer komplexa pussel och
anvander alla programmeringskunskaper de har lart sig hittills. Eleverna
genomfor intervjuer med anvandare s att de kan rikta in sig pa en malgrupp
for sin app.

Lektion 10 - Think in Practice: Design UIl. Eleverna analyserar vad en
lyckad design innebér och skapar en logga till sin skola. Genom aktiviteter
i Tynker anvander de sig av alla sina nya kunskaper och slutfér Get Started
with Code 2-lektionerna. Eleverna lar sig om anvandargranssnittet och
anvandarupplevelsen och skapar en moodboard for sin appdesign.

De skapar en presentation av sin app i det avslutande projektet.
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Ytterligare information

Ladda ner Get Started with Code-resurserna
* Tynker

* codeSpark Academy
¢ Get Started with Code 1
¢ Get Started with Code 2

Ladda ner Swift Playgrounds-resurserna
e Learnto Code 1 & 2: iTunes U-kurs

e Learnto Code 1 & 2: Teacher Guide
e | earn to Code 3: Teacher Guide

* Appen Swift Playgrounds

Ladda ner handledningarna till App Development with Swift

¢ Intro to App Development with Swift

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

* App Development with Swift: Teacher Guide

Ytterligare resurser
* Las mer om programmet Alla kan koda.

e Las mer om Swift.

¢ L3s mer om Xcode.

* F4 kontakt med andra utbildare p& Apple Developer-forumen.

* Las mer om codeSpark Academy.

e Las mer om Tynker.
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Funktionerna kan &ndras. Vissa funktioner r inte tillgdngliga i alla lander eller pa alla sprak.

© 2017 Apple Inc. Alla rattigheter forbehalls. Apple, Apples logotyp, iTunes U, Keynote och Xcode &r varumérken som tillhér Apple
Inc. och &r registrerade i USA och andra lander. Swift och Swift Playgrounds ar varumarken som tillhér Apple Inc. Ovriga namn pa
produkter och féretag som namns kan varumarken som tillhér sina respektive féretag. Produktspecifikationer kan andras utan
féregdende meddelande. Detta material tillhandahalls endast i informationssyfte. Apple atar sig inget ansvar fér anvandning av
det. September 2017


https://itunes.apple.com/se/app/tynker-learn-to-code-programming-made-easy/id805869467?mt=8
https://itunes.apple.com/se/app/codespark-academy-with-the-foos-coding-for-kids/id923441570?mt=8
https://itunes.apple.com/se/book/id1226776727
https://itunes.apple.com/se/book/id1226776857
https://itunes.apple.com/se/course/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1153807202
https://itunes.apple.com/se/book/swift-playgrounds-learn-to/id1118578018?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/se/book/swift-playgrounds-learn-to/id1173709121?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/se/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8%5D
https://itunes.apple.com/se/book/intro-to-app-development-with-swift/id1118575552?mt=11
https://itunes.apple.com/se/book/intro-to-app-development-with-swift/id1118577558?mt=11
https://itunes.apple.com/se/book/id1219117996
https://itunes.apple.com/se/book/id1219118093
http://www.apple.com/se/education/everyone-can-code/
https://www.apple.com/se/swift/
https://itunes.apple.com/se/app/xcode/id497799835?mt=12
https://forums.developer.apple.com/welcome
http://thefoos.com
https://www.tynker.com
https://itunes.apple.com/se/app/tynker-learn-to-code-programming-made-easy/id805869467?mt=8
https://itunes.apple.com/se/app/codespark-academy-with-the-foos-coding-for-kids/id923441570?mt=8
https://itunes.apple.com/se/book/id1226776727
https://itunes.apple.com/se/book/id1226776857
https://itunes.apple.com/se/course/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1153807202
https://itunes.apple.com/se/book/swift-playgrounds-learn-to/id1118578018?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/se/book/swift-playgrounds-learn-to/id1173709121?mt=11%5D
https://itunes.apple.com/se/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8%5D
https://itunes.apple.com/se/book/intro-to-app-development-with-swift/id1118575552?mt=11
https://itunes.apple.com/se/book/intro-to-app-development-with-swift/id1118577558?mt=11
https://itunes.apple.com/se/book/id1219117996
https://itunes.apple.com/se/book/id1219118093
http://www.apple.com/se/education/everyone-can-code/
https://www.apple.com/se/swift/
https://itunes.apple.com/se/app/xcode/id497799835?mt=12
https://forums.developer.apple.com/welcome
http://thefoos.com
https://www.tynker.com

