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Anvand den har appen till att organisera och planera en serie aktiviteter
efter datum.
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Utforska Swift Playgrounds

Riktig Swift-kod. Sjilva

grunden i Swift Playgrounds ar
programmeringsspraket Swift,

som anvands till att skapa manga av
dagens ledande appar pa App Store.

Interaktiv miljo. Skapa kod till
vanster pa skarmen och se
resultatet direkt till hoger pa
skarmen med bara ett tryck.

Tryck for att redigera. Dra
komplexa strukturer som omger
andra kodavsnitt, till exempel
loopar och funktionsdefinitioner,
runt befintlig kod. Tryck bara pa
nyckelordet, till exempel for, sa
visas dragreglagen pa skarmen.

Snabbvalsfiltet. QuickType-
forslag pa kod visas langst
ner pa skarmen sa att eleven
kan skriva in den kod som
behovs genom att trycka pa
snabbvalsfaltet.

Kursmaterial till Alla kan koda

Inbyggd ordlista. Definitioner
hjalper eleverna att forsta
specifika begrepp.
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Mal: Anvand Swift-kommancon som talar om for Byte att fiytta
sig och hamta en sten.

Din figur Byte dls stenar, men kan inte gor;

hand. | det har férs slet maste du skriva Swift- ko

som g si all Byle (ytiar sig i pussebirlden osh him

1 Letardi oa stenen i pusselvariden

2 Ange ratt kombination av kommandena

3 Tryck ned pa Kér min kod

moveForward()

collectGen()

collectGem()

< Utfiirda kommandon > 4+ e

Spela in och dela. Eleverna kan
spela in vad de gor pa skarmen
for att visa upp sitt arbete.

moveForvard(}

Granska kod. Eleverna kan kora kod
snabbare eller langsammare, eller ga
igenom den for att markera kodraderna
nar de kors, vilket gor det enklare att
upptacka var det kan uppsta fel.

Fangslande animeringar.

Varje avsnitt inleds med fangslande
animeringar som relaterar
programmeringskoncept till
verkligheten, vilket underlattar
elevernas forstaelse.

Tillganglighet. Swift Playgrounds
ar utformat med tillgangligheten

i atanke. Appen drar nytta av de
kraftfulla hjalpmedelsfunktionerna
i iPadOS och macOS, till exempel
reglagestyrning och VoiceOver.
Det finns aven extra
kommentarsfunktioner till

det som karaktarerna gor nar
eleverna styr dem med kod.

Vardefulla tips. Eleverna kan fa hjalp
om de kor fast. Ofta andras tipsen
dynamiskt nar eleverna skriver in kod.

Tangentbordet pa skarmen.
Ett sarskilt tangentbord for Swift
ger snabb tillgang till de siffror
och symboler som anvands mest
i Swift-kod.



Alla kan koda: Projekt

Med de nya Alla kan koda-projekten blir det enklare an nagonsin att undervisa och lara sig att designa och utveckla appar med
Swift Playgrounds pa iPad och Mac. Det hér utbildningsmaterialet finns i Apple Education Community och hjalper larare att vagleda
eleverna steg for steg medan de utvecklar viktiga fardigheter samtidigt som de skapar appar som loser problem som ar viktiga for dem.

Formge en enkel app (2 timmar) Bygg med travar och former (1 timme)
Vagled eleverna nar de skapar en prototyp till en enkel Introducera apputveckling genom att experimentera
app i Keynote for nagot som de sjalva hittar pa. med farger, storlek och placering for att skapa ett

unikt appgranssnitt.

Designa en appsymbol (1 timme) Bygg anpassade former (1 timme)

Inspirera eleverna att skapa en minnesvard appsymbol Ge eleverna majlighet att skapa mer avancerade

pa valfritt tema med hjalp av designprinciper. granssnitt genom att lara dem att koda egna former
med SwiftUl.

Kursmaterial till Alla kan koda


https://education.apple.com/#/home/rp/T048639A

Alla kan koda: Pussel

hur programmering paverkar deras liv.
Ladda ner Alla kan koda: Pussel >

Kapitel 1: Kommandon (3 timmar). Eleverna lar sig vikten av klara och
tydliga kommandon. De organiserar kod i sekvenser for att uppna ett mal
och undersoker anvandningen av kommandon i digital teknik som vi
anvander varje dag.

Kapitel 2: Funktioner (3 timmar). Eleverna utforskar funktionernas kraft
genom att gruppera kommandon till en definition som de kan anvanda om
och om igen. De kodar en funktion for att skapa en koreografi till robotens
dans och funderar over vilka typer av funktioner som finns i den digitala
teknik som vi anvander varje dag.

Kapitel 3: For-loopar (3,5 timmar). Eleverna upptacker monster i omvarlden
och i sin kod, och lar sig att skriva effektivare kod med hjalp av loopar.

Kapitel 4: Variabler (4 timmar). Eleverna lar sig hur datorer lagrar information
och utforskar kodning med hjélp av variabler for att kunna spara data och
skapa flexibla program. De undersoker hur andringar i variablernas varde
paverkar programmet.

Kapitel 5: Designa monster (4 timmar). Eleverna utforskar hur boolesk
logik hjalper oss att fatta beslut i vardagen och i koden. De 6var pa att
skriva kod med villkor for att kunna forutse andrade villkor.

Kapitel 6: Typer och initialisering (5 timmar). Eleverna utforskar hur
programmerare anvander typer for att koda effektivare. De lar sig att beskriva
typer utifrén sina metoder och egenskaper.

Kapitel 7: Funktioner med parametrar (4 timmar). Eleverna undersoker

processer som kraver ytterligare information for att sakerstalla 6nskat resultat.

De lar sig att gora sina funktioner mer flexibla och kraftfulla med hjalp av
parametrar for att ge ytterligare information.

Kursmaterial till Alla kan koda

Alla kan koda: Pussel ar en handledning till Swift Playgrounds som starker elevernas problem-
l6sningsformaga och kritiska tankande under 6ver 45 timmar med flexibla aktiviteter. Malgruppen ar
elever i arskurs 4 och uppat. Varje kapitel hjalper eleverna att bygga vidare pa sina tidigare kunskaper,
experimentera med nya kodningskoncept, tillampa sin forstaelse och pa ett kreativt satt kommunicera

Kapitel 8: Logiska operatorer (6 timmar). Eleverna utforskar scenarion
dér de maste 6vervéga flera faktorer innan de kan fatta beslut. De lar sig
att anvanda logiska operatorer for att svara pa flera villkor.

Kapitel 9: While-loopar (4,5 timmar). Eleverna utforskar while-loopens
kraft nar det galler att upprepa en del av en kod tills ett villkor ar uppfylit.

Kapitel 10: Vektorer och omstrukturering (5 timmar). Eleverna lar sig
om datalagring i vektorer och utforskar hur de kan férenkla sin kod med
vektorer och omstrukturering.

Inspirationsdagbok. Eleverna skapar en dagbok utifran kodningskoncepten
i respektive kapitel dar de svarar pa uppmaningar och slutfor aktiviteter som
kopplar deras privata liv och idéer till kod.

Lararhandledning. Den har handledningen ar framtagen till stod for larare
oavsett kodningserfarenhet och innehaller inkluderande larandeupplevelser,
beddmningsidéer och tips pa hur man undervisar elever pa olika nivaer.
Handledningen ar anpassad utifran CSTA:s
(Computer Science Teachers Association)
datavetenskapliga standarder for grundskole- '

och gymnasieniva for niva 1B (arskurs 3-5), k
som omfattar algoritmer och programmering -
och effekterna av datakoncept.

Ladda ner lararhandledningen for
pussel >



https://books.apple.com/se/book/id1481279769?itscg=edu&itsct=eccode_launch20_sc22_na_sv
https://books.apple.com/se/book/alla-kan-koda-pussel-l%C3%A4rarhandledning/id1481279350&ign-itsct=eccode_launch20_sc22_na_sv&ign-itscg=edu
https://books.apple.com/se/book/alla-kan-koda-pussel-l%C3%A4rarhandledning/id1481279350&ign-itsct=eccode_launch20_sc22_na_sv&ign-itscg=edu

Alla kan koda: Barn

Den har handledningen riktar sig till pedagoger som undervisar i forskolan och pa lagstadiet. Den innehaller de
fem modulerna Kommandon, Funktioner, Loopar, Variabler och Appdesign. Varje modul innehaller lektioner dar
eleverna far utforska nya kodningskoncept genom naturkunskap, konst, musik med mera. Eleverna far dela
med sig av personliga erfarenheter och idéer nar de utforskar kodningsamnen. De upptacker hur koden fungerar
genom praktiska aktiviteter och utmaningar och tillampar sina nya fardigheter genom att skriva kod i Swift
Playgrounds-appen. | modulen Appdesign far eleverna borja utveckla fardigheter i designtankande och jobba
med ett slutprojekt i appdesiagn. Ladda ner Alla kan koda: Barn >

Alla kan a
koda

Lirarhandedning

Kommandon (3 timmar). Eleverna far koppla vardagliga exempel pa
exekutiva funktioner, sprakkunskap och rorelse till kod. Den har modulen
fokuserar pa att beskriva anvisningar steg-for-steg, satta steg i ratt ordning
och testa och fels6ka kommandon i kod.

Funktioner (3 timmar). Eleverna far upptacka funktioner genom konst, sdng och
socialt och kénslomassigt lIarande. | den har modulen far eleverna bryta ner stora
problem i sma steg, skapa funktioner for att |6sa problem och namnge funktioner.

Loktion 2. Bera
* Utforsia Diskusaion dar beri "

Loopar (3 timmar). Konst, idrott och halsa, musik, upprepa! Har far eleverna ‘ + Uppraanmardin 065 01 koppias samma
anvanda kod till att identifiera en loop och kommandosekvenser for loopar for )
att klara pussel och uppgifter.

ttolsens orcn;

Variabler (3 timmar). Har far eleverna lara sig variabler med hjalp av naturkunskap,

sprak och samhallsbyggande aktiviteter. Eleverna ska associera ett variabelnamn *tostacet on 0iing o s e (oS00 nrtoner
. . . . o . . . . #oner och k ar dem

med ett givet varde, andra vardet pa en variabel och anvanda olika variabeltyper. *

* Sekvens:
* Steg: £ -ezo’:,"w" Viken saker hiny,
* Modifiere. S| en stéme pro,

lora: Att fncim ess

Appdesign (3 timmar). Inspirera eleverna att [6sa problem som de tycker ar . " mammandos Kod som s0n 1o
o e . . .. . . .. . . " Ett fol i kocen "l ot program ase fra on
viktiga i skolan eller i samhallet genom en serie roliga aktiviteter om appdesign. Felska: Att it o s fel i koden e e g

De far anvanda designtankande, kreativitet och empati for att uppfinna en appidé.

1A-AP-08, 14.4p
~AP-10, 14.4p.
J 12, 1A-AP.14, 4
4, 1B-AP.15
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https://www.apple.com/se/education/docs/everyone-can-code-early-learners.pdf

Hjalpmedelsverktyg

Pa Apple anser vi att alla ska ha mojlighet att skapa nagot som kan forandra varlden. Vi erbjuder hjalpmedelsanpassade
resurser till Iarare som undervisar elever med funktionsvariationer, sa att alla verkligen far chansen att koda.

Hjalpmedelsanpassade handledningar

Alla kan koda-handledningarna for elever och larare ar
optimerade for VoiceOver och innehaller undertextade filmer
och ljudbeskrivningar. Varje lektion har utformats for att omfatta
hjalpmedelsanpassat innehall, aktiviteter och dvningar sa att
alla elever far mojlighet att lara sig koda.

Instruktionsfilmer for Swift Playgrounds och VoiceOver

Larare och elever kan titta pa instruktionsfilmer fran Hadley Institute
for the Blind and Visually Impaired for att komma igang med att
anvanda Swift Playgrounds och VoiceOver. Ta reda pa hur du laddar
ner Swift Playgrounds, bekantar dig med pusselvarldarna, anvander
anpassade rotoratgarder, skriver in kod och loser ett enkelt pussel.
Se filmerna har >

Swift Playgrounds Tactile Puzzle Worlds

Tactile Puzzle Worlds har engelsk punktskrift (Unified English Braille),
stor text och reliefbilder. Det underlattar for elever med nedsatt syn
att hantera kodningsgatorna i Swift Playgrounds. Larare kan skriva

ut de taktila bilderna med sina egna brailleskrivare eller bestalla
utskrivna kopior. Ladda ner Tactile Puzzle Worlds nedan for pdf-
versioner av de taktila bilderna och instruktioner for hur du skriver ut
eller bestaller kopior till dina elever. Ladda ner Tactile Puzzle Worlds >

Kodningskoncept pa amerikanskt teckensprak

Filmer pa amerikanskt teckensprak hjalper déva elever att lara sig
programmera. De har undertexter och textutskrifter sa att alla kan
forsta och ta del av dem. Lararhandledningen fér Alla kan koda:
Pussel innehaller en rad filmer med amerikanskt teckensprak som
forklarar kodningskoncepten. Se filmerna har >

Kursmaterial till Alla kan koda


https://hadley.edu/SwiftVideos.asp
https://www.apple.com/au/education/docs/tactile-puzzle-worlds-lighthouse.zip
https://developer.apple.com/asl-videos/
https://developer.apple.com/asl-videos/
https://developer.apple.com/asl-videos/
https://developer.apple.com/asl-videos/
https://developer.apple.com/asl-videos/

Bli medlem i Apple Education Community

Har kan du
lara nytt,

traffa andra och Find topics and people

hém_ta ny ' that matter to you.
Inspiration. : :

Valkommen till Apple Education

C en onli for

fortbildning for lirare som anvéinder

Apple-teknik. Har hittar du anvandbara

resurser 10r alla kunskapsnivaer - fran
abba sidlvstudie spirerand

Apple Education Community ar en webbaserad tjanst for fortbildning framtagen for larare som anvander Apples teknik for
undervisning och larande. | Learning Center hittar du suverana resurser och utmarkelser fran Apple och du kan fa massor av bra
tips fran kollegor i Forum, en onlinegemenskap dar pedagoger kan motas och utbyta idéer och erfarenheter. Medlemskapet

ar gratis och webbplatsen ar tillganglig nar som helst och pa alla enheter. Dra nytta av fordelarna och bli medlem.

Hjalp eleverna fran den forsta kodraden till deras forsta egna appar. Lara ut kod med Swift Playgrounds i Apple Education Community
innehaller praktiska anvisningar och instruktionsvideor om hur man navigerar i Swift Playgrounds, hur man anvander sjalvstudierna
i appen samt grunderna i att skriva kod. Nar du ar redo kan du borja anvanda Alla kan koda-projekten. De ar framtagna for larare och

vagleder eleverna nar de designar och bygger sina forsta appar med Swift Playgrounds.

Las mer om resurserna och utforska Apple Education Community pa education.apple.com.

Kursmaterial till Alla kan koda 7


https://apple.co/communitysignup
https://education.apple.com/#/asset/part/T021339A?cid=pm-sv-atlc-na-edu-eccode-general23
https://education.apple.com/#/asset/part/T048639A
https://education.apple.com

© 2024 Apple Inc. Alla rattigheter forbehalls. Apple, Apples logotyp, iPad, iPadOS, Keynote, Mac, macOS, QuickType, Swift, Swift-logotypen, Swift Playgrounds, SwiftUl och Xcode &r varuméarken som tillhér Apple
Inc. och &r registrerade i USA och andra lander. App Store och Everyone Can Code ar servicemarken som tillhdr Apple Inc. och &r registrerade i USA och andra lander. Namn pa andra produkter och féretag som
namns har kan vara varumarken som tillhor respektive foretag. Produktspecifikationer kan komma att andras utan foregaende meddelande. Detta material tillhandahalls endast i informationssyfte. Apple atar sig
inget ansvar for dess anvandning. September 2024
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