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Valkommen till Swift-kodklubben!

Genom att lara dig att koda lar du dig att |6sa problem och att samarbeta pa kreativa
satt. Och det hjalper dig att bygga appar som foérverkligar dina idéer.

Swift-kodklubbar ar ett roligt satt att lara sig koda och skapa appar. Genom aktiviteter
som bygger pa Swift, Apples kodningssprak, lar du dig tillsammans med andra att
koda, ta fram prototyper till appar och fundera kring hur kodning kan géra skillnad

i varlden runt omkring dig.

Du behdver inte vara larare eller programmeringsexpert for att bedriva en Swift-kodklubb.
Alla kan folja studiematerialet i sin egen takt, och du kan sjalv lara dig parallellt med
klubbmedlemmarna. Och ni kan tillsammans arrangera ett appevenemang dar

ni visar upp klubbens idéer och designprojekt for utomstaende.

Paketet innehaller tre delar:

Kom igang Lar och designa Uppmarksamma

Anvandbara resurser
for att planera
och arrangera
appvisningar.

Allt du behover for Tips och aktiviteter
att starta en Swift- fér utformning av
kodklubb. klubbtraffar.

Swift Playgrounds-paket: Valkommen

Swift-kodklubbar

Blockbaserat kodpaket | 8 till 11 ar

Prova pa grunderna till kodning med
visuella appar pa iPad.

TH

Swift Playgrounds | 11 ar och uppat

Lar dig grundldggande kodning med
Swift-kod i Swift Playgrounds pa iPad.

Xcode | 14 ar och uppét

Lar dig utveckla appar i Xcode pa Mac.

-



Kom igang

1. Hamta klubbmaterialet.

Dela ut de har tva handbdckerna till klubbmedlemmarna via AirDrop forsta gangen

ni traffas. De ingar aven i det har dokumentet.
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Swift Playgrounds

App Design Journal

Kodningsaktiviteter

Lar dig de vanligaste begreppen inom kodning med
de har roliga, samarbetsbaserade aktiviteterna och
|6s uppgifter i Swift Playgrounds pa iPad.

Hamta kodningsaktiviteter for Swift Playgrounds >

Swift Playgrounds-paket: Kom igang

Loggbok for appdesign

Fordjupa dig i appdesignprocessen med den har
loggboken i Keynote. Brainstorma, planera, gor en
prototyp och utvardera klubbens idéer till appar.

Hamta loggboken fér appdesign i Swift Playgrounds >



http://www.apple.com/105/media/se/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-appjournal.key
http://www.apple.com/105/media/se/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-appjournal.key
http://www.apple.com/105/media/se/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-coding.pdf
http://www.apple.com/105/media/se/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-coding.pdf

2. Kolla tekniken. 3. Gor upp en plan.

Innan det forsta klubbmotet maste du se till att det har finns: Har ar nagra saker att tanka pa:

¢ iPad. iPad mini 2 eller senare, iPad Air eller senare, eller e Vilka ar klubbmedlemmarna? Vad ar de
iPad Pro med iOS 11 eller senare. Det ar bast om alla har intresserade av? Har de nagon erfarenhet
en egen iPad, men de kan ocksa dela och koda av kodning eller a@r de nybdérjare?
tillsammans.

* Hur ofta ska ni traffas i klubben? Om du planerar
* Appen Swift Playgrounds. Hamta Swift Playgrounds > ett sommarlager, hur manga timmar ska ni agna

- . at kodningsaktiviteter?
e Lar dig programmera 1 och 2 i Swift Playgrounds.

Hamta dessa playgrounds i appen Swift Playgrounds. * Vilken teknisk utrustning finns tillganglig fér klubben?

* Keynote. Prototyperna till appar kommer ni att gora * Vad har klubben for mal?
i Keynote pa iPad.

¢ Klubbmaterial for Swift-kodklubbar.

Swift Playgrounds-paket: Kom igang


https://itunes.apple.com/se/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8
https://itunes.apple.com/se/app/swift-playgrounds/id908519492?mt=8

4. Sprid informationen.

Sprid information om Swift-kodklubben. Har dr nagra idéer och resurser du kan
anvanda for att locka medlemmar till klubben:

¢ Sprid information om klubben. Informera sa manga som mgjligt om klubben
med hjalp av e-post, sociala medier, webben, flygblad och genom att prata
med personer i er narhet.

» Ordna ett informationsméte. Fraga potentiella klubbmedlemmar vad de ar
intresserade av och vilka slags appar de skulle vilja skapa. Beratta om olika
idéer till evenemang dar klubben kan visa upp sina appar och tala om hur
medlemmarna kan engagera sig. Du kan ocksa lagga upp en kort video
om klubben pa webben.

Det har materialet kan du anvanda for att gora reklam for din Swift-kodklubb:

» Affischer. Ladda ner den har gratismallen och anvand den for att gora en
egen affisch. Skriv ut affischen och satt upp den, eller gér en digital affisch
och dela den pa webben. Kom ihag att ange nar och var klubben ska traffas
och hur man gor for att ga med.

* Klistermarken och T-shirtar. Gor reklam for klubben med Swift-kodklubbens
klistermarken. T-shirtar ar ett bra satt att kdnna igen medlemmar som
presenterar sina appar pa olika evenemang. Hamta Swift-kodklubbens T-shirt-
mall och anvand den for att trycka T-shirtar till klubbmedlemmarna.

Swift Playgrounds-paket: Kom igang
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Lar och designa

Klubbmaterialet ar utformat sa att du ska kunna varva kodning med appdesign.

Du kan ocksa lagga till klubbtraffar pa andra teman som medlemmarna ar

intresserade av. Nedan ser du ett exempel pa ett schema med 30 entimmestraffar.

Traff 1-5

¢ Forberedelser

* Kodnings-
aktivitet 1 och 2
* Loggbok for

appdesign:
Brainstorming

Traff 6-10

* Kodnings-
aktivitet
3och4

* Loggbok for
appdesign:
Planering

Traff 11-15

¢ Kodnings-
aktivitet 5

* Loggbok for
appdesign:
Prototyp

Traff
16-20

* Kodnings-
aktivitet 6
* Loggbok for

appdesign:
Prototyp

Traff
21-25

* Kodnings-
aktivitet 7

* Loggbok for
appdesign:
Utvardera
och upprepa

Traff
26-30

* Loggbok for
appdesign:
Presentation
av appen

* Evenemang
for uppvisning
av appar

Lagg garna till fler traffar, dar ni till exempel bygger en hinderbana for dronare eller skapar en utmaning fér en robot som ska
genomfora en raddningsaktion. For att fa fart pa idéerna under brainstormingfasen kan du ocksa bjuda in gastféreldsare och

anordna studieresor.
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Satt ihop en grupp av ledare. En grupp av medlemmar som hjalper
till att leda klubben kan gdéra det mycket Iattare och roligare. Vilka
klubbmedlemmar har ledarskapspotential? Det kan ocksa vara en
bra idé att varva funktionarer till evenemang, kodning, appdesign

med mera.

Utbyt idéer. En del medlemmar kanske
ar intresserade av att gora spel. Andra
kanske vill skapa appar for att hjalpa
manniskor, lara sig Swift eller styra
en robot. Fundera pa olika satt att fa
medlemmarna att jobba tillsammans
i projekt som de bryr sig om.

Lar er tillsammans.
Klubbledaren maste inte kunna allt.
Hjalp klubbmedlemmarna att bli
duktiga pa att gora efterforskningar
och |6sa problem sjalva. Uppmuntra
dem ocksa att hjélpa varandra.

Lar av varandra. En del
medlemmar kanske ligger langt
fore sina klubbkompisar. Férsok
para ihop de mest avancerade
med nybdrjarna nar de ska jobba
tva och tva. Att lara ut ar ocksa
ett bra satt att lara sig sjalv!

Visa upp resultatet. Ett evenemang for
uppvisning av appar ar ett bra satt att
sprida information om klubben,
appidéer och kodning till vénner,
foraldrar, larare och andra intresserade.
Det kan ocksa hjalpa dig att rekrytera
nya medlemmar. P4 sidan 13 far du tips
pa hur du kan anordna en appvisning.

Swift Playgrounds-paket: Lar och designa



Swift Playgrounds - kodningsaktiviteter

Swift Coding Club
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Swift Playgrounds

Coding Activities

Kodningsaktiviteter: Med

hjalp av Swift Playgrounds och
samarbetsbaserade aktiviteter far
deltagarna lara sig grundlaggande

begrepp och metoder inom kodning.

Vill du fordjupa dig i
amnet eller ha mer

information?
Learnto
Code1&2 Hamta Swift

feacher Guide Playgrounds: Lar dig
programmera 1 och 2:

Lararhandledning >

Swift Playgrounds-paket: Lar och designa

Kodningskoncept: | varje

aktivitet far deltagarna lara sig

ett kodningskoncept och upptacka
hur det fungerar genom vardagliga
exempel. Sedan far de anvanda det
kodningskonceptet for att I16sa
uppgifter i Swift Playgrounds.

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

Ga ett steg langre: Till varje
kodningskoncept finns en aktivitet som
kallas Ga ett steg langre. | den forsta
aktiviteten far deltagarna foérdjupa

sin forstaelse for konceptet samtidigt
som de Ovar pa kommunikation och
samarbete. De far tillampa sina
kunskaper i kreativa projekt pa iPad.

| den andra, frivilliga aktiviteten

ska deltagarna tillampa konceptet

i en playground fran Utmaningar,
Startpunkter eller Prenumerationer

i Swift Playgrounds. En del aktiviteter
kraver specifika externa enheter.


https://itunes.apple.com/se/book/swift-playgrounds-learn-to-code-1-2/id1118578018?mt=11
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Borja med att utforska pusslen. Uppmuntra
klubbmedlemmarna att zooma in och rotera

Bytes varld i livevyn, s& att de far en bra Los pa olika satt. Varje pussel har flera olika
dverblick dver vad de ska géra. De kan |6sningar. Om nagra av deltagarna blir klara
ocksa se vrlden i helskarmsliage genom | ’ snabbt kan <?|)e férsdka tanka ut alternativa
att halla fingret pa avdelaren mellan de tv | I6sningar pa pusslen. Att tanka flexibelt

fonstren och dra till vanster.

och jamfoéra olika I6sningar kan hjalpa
| dem att 6va upp sitt kritiska tankande.

Dela upp pusslen i mindre delar.
Pusslen kan vara knepiga.
Deltagarna kan dela in pusslen i delar
sa att det blir lattare att tdnka igenom
alla steg som kravs for att I16sa dem.
De kan planera och skriva ner alla
steg i Pages eller Anteckningar innan
de skriver in sjalva koden.

Parkodning. Lat klubbmedlemmarna jobba

tillsammans pa en iPad. De kan brainstorma

fram l6sningar pa pusslen tillsammans och
turas om att skriva koden.

Anvand hjalpmedelsfunktioner. Swift
Playgrounds fungerar bra med de inbyggda
hjalpmedelsfunktionerna i iOS, sa att alla kan
lara sig koda. Det gar till exempel att invertera
fargerna, vaxla till graskala och zooma
in for att se tydligare.

Ordna en helpdesk. Stall i ordning
en plats dar klubbens experter kan "
ge support till sina kamrater.

Swift Playgrounds-paket: Lar och designa



Utforska Swift Playgrounds

= D]
{ } let ?
(]
{ } var
()
;{) for
{\‘ while o
.- -
Bibliotek med kodsnuttar.
Om du vill slippa skriva oy e
in aII’E fér hand trycker r .\ B
du pa symbolen = ’
i verktygsfaltet, sa visas O ewieh
biblioteket med kodsnuttar -
och du kan valja den du [}t
vill anvénda. |
L)
oo = < Issuing Commands > TR

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()

I

Tools
Playgrounds Help

Glossary

Take Picture
Create PDF
Record Movie

Broadcast Live

Reset Page

Advanced

.
=

Valj en karaktar. Du kan enkelt byta
karaktar genom att bara trycka pa
karaktaren och valja en annan.

_—

10




M P Run My Code Hint
’ ®

l o collectGem()  moveForward() & JIA

Tips. Den har funktionen innehaller
tips som hjalper deltagarna. Har visas

» Run Fastest

Run Faster ocksa pusslets I6sning sa smaningom,
men det gar inte att bara klippa ut och
P Run My Code klistra in I6sningen. For att komma

vidare maste de fortfarande
ga igenom alla steg och skriva
in koden sjalva.

1> Step Through My Code

np Step Slowly

Andra hastigheten. Snabba upp
eller sakta ner kérningen av koden.

Markera koden nar den kors.

Valj Stega igenom min kod, sa
markeras varje rad i koden nar den
kors. Det gor det tydligare vad som
orsakar vad.

Swift Playgrounds-paket: Lar och designa



Loggbok for appdesign

Swift Coding Club

Swift Playgrounds

App Design Journal

Deltagarna anvander den har
loggboken i Keynote for att lara
sig om appfunktioner och skapa
en app som léser ett problem

i deras narmiljo.

Apple Teacher Behover du
Keynote Keynote-tips?

for iPad
Starter Guide

Hamta Keynote for
iPad Starter
Guide iOS 11 >

Swift Playgrounds-paket: Lar och designa

Deltagarna gar ihop i sma grupper,

brainstormar och planerar en app som

ska |6sa problemet och skapar sedan
en fungerande prototyp i Keynote.

Storyboard

B 5 &
= v
_—

-] - E=
é E::i -4‘.
Lo S =
(LA

Loggboken for appdesign hjalper
deltagarna att utvardera sin design

och finslipa sina prototyper i omgangar,
precis som professionella apputvecklare.

Deltagarna skapar en tre minuter lang
presentation eller video och visar upp
sitt arbete under ett evenemang

om appdesign.

12
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Uppmarksamma

Evenemang for uppvishing av appdesign

Att visa upp designprocessen och apparna ar ett bra satt att engagera fler personer i klubbens verksamhet. Det ger
ocksa tillfalle att undersoka vilka problem i omgivningen som skulle kunna I6sas med hjélp av appar. Dessutom ar det ett
suverant satt att visa upp klubbmedlemmarnas talanger!

1. Planera det stora evenemanget. Boka in ett datum 2. Designtavling. Lite vanskaplig konkurrens kan vara
for appvisningen och bjud in elever, larare, foraldrar bra fér motivationen. Inspirera klubbmedlemmarna
och andra intresserade. genom att utlysa priser for olika prestationer inom

. . . . appdesign. Det kan till exempel vara:
Ge varje lag tid att presentera sin app ordentligt och

att svara pa fragor fran publiken. Om klubben &r stor * Basta programmering
kan du dela upp presentationerna i tva omgangar. « B3sta innovation

Avsluta garna med att visa ett roligt bildspel med * Basta design

bilder tagna under klubbmétena. o Basta presentation

Du kan ocksa engagera bestkarna genom att utlysa ett
publikpris.

Swift Coding Club
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Du kan ladda ner det har diplomet
och anpassa det efter de olika
priskategorierna.



http://www.apple.com/105/media/se/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-certificate.pdf
http://www.apple.com/105/media/se/education/2019/coding-club-kit/playgrounds-certificate.pdf

3. Rekrytera domare och mentorer. Domarna

och mentorerna kan vara larare eller annan personal,
elever som ar duktiga pa programmering, experter inom
apputveckling eller design, ledamaéter i skolstyrelsen,
representanter fran kommunen eller personer som skulle
kunna ha nytta av apparna.

Domarna behdver inte vanta pa evenemanget for att
traffa klubben. Bjud garna in dem som gastférelasare och
lat dem dela med sig av sina expertkunskaper redan
under brainstorming- eller planeringsskedet.

4. Utse en vinnare. Domarna kan anvanda
beddmningsskalan pa nasta sida som stdd nar de ska
beddma presentationerna och ge respons. Du kan visa
beddmningsskalan fér klubbmedlemmarna fére
evenemanget, under utvarderingsfasen av
designprocessen.

5. Dela och inspirera. Spela garna in presentationerna
under evenemanget. Dela dem med alla som kan vara
intresserade och samla hojdpunkterna i en video som
kan inspirera framtida klubbmedlemmar.

Swift Playgrounds-paket: Uppmarksamma
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Beddmningsskala

Hamta >

Nybérjare (1 poang) Medel (2 poéang) Mycket kunnig (3 poéang) Expert (4 poang)

Presentationens innehall

Framférande av
presentationen

Anvéandargranssnitt

Anvéndarupplevelse

Kodningskoncept

Teknisk utvérdering
(frivilligt)

F6r funktionella prototyper

i Xcode. Jurymedlemmarna
bér kénna till goda exempel
pa apputveckling med Swift
och iOS.

Kommentarer:

Tar upp grundlaggande
information, sdsom syfte och
malgrupp.

Informativt, en medlem i laget
framfér presentationen.

Konsekventa skdrmar som ger
stod for appens syfte.

Tydligt syfte, anvandaren kan na
ett eller flera mal.

Viss koppling mellan
appfunktioner och
underliggande kod.

Swift-kod kérs i vissa exempel,

koden ar enkel utan abstraktion.

Férklarar appens syfte och design
och hur den uppfyller
anvandarnas behov pa ett tydligt
satt.

Entusiastiskt och med
sjalvfértroende, mer &n en
medlem i laget framfér
presentationen.

Tydlig, funktionell design med
véalkanda inslag. Prototypen har
stdd for grundléaggande
anvandning.

Konsekvent standardnavigering,
intuitiv vdg genom appen.

Forklarar hur allméanna
kodningskoncept sasom
datatyper, villkorslogik och
pekhéandelser forhaller sig till
appen.

Koden kérs felfritt i alla exempel,
koden ar enkel med antydan till
abstraktion.

Forklarar problemet laget férsdker
att I9sa, efterfragan pa
marknaden, malgruppen och hur
appen utformats for att uppfylla
anvandarnas behov pa ett tydligt
och intressant satt.

Engagerande, bra anvandning

av bilder som stéd fér berattelsen,
laget lyfter fram varje enskild
medlems bidrag.

Elegant, tydlig och tilltalande
design med genomtankt
anvandning av farg, layout och
lasbarhet. Prototypen ger en
kénsla av var anvandaren
befinner sig nar hen navigerar.

Kan anpassas till anvandarens
behov, har skapats med
tillganglighet, integritet och
sékerhet i atanke.

Beskriver specifika
kodningsuppgifter som kravs for
att bygga appen, demonstration
av hur koden styr appens
funktioner.

Koden é&r strukturerad enligt
namngivningskonventionerna i
Swift och har stora inslag av
abstraktion, foljer iOS-riktlinjer.

En séljande presentation som
backas upp av bevis som visar
hur appen uppfyller, évertréffar
eller omdefinierar anvandarnas
behov.

Kreativt och minnesvart
berattande, engagerande visuellt
stod, smidiga Gvergangar mellan
olika medlemmar i laget.

Designen gor det mdjligt for
anvandaren att interagera med
innehallet. Prototypen anvander
animering och layout for att skapa
en smidig, engagerande
upplevelse.

Innovativ, dverraskande och

spannande, ger anvandaren en
ny typ av upplevelse som skiljer
den fran konkurrenternas appar.

Forklarar appens arkitektur,
datastruktur, algoritmer och
funktioner, tar upp

beslutsfattandet som ledde
till att metoden utvecklades.

Koden é&r valdokumenterad med
tydliga kommentarer, effektiv
anvandning av Swift-funktioner,
strukturerad, till exempel enligt
principen Model-View-Controller.

Poéng-
summa
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Swift-kodklubben

Swift Playgrounds

Diplom
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Namnteckning




Ga ett steg langre

Swift-kodklubben &r bara borjan pa din kodningsresa. Alla kan koda innehaller roligt och informativt kursmaterial som
hjalper kodare att ga fran grunderna pa iPad till att bygga riktiga appar pa Mac.

Och du behdéver inte stanna vid klubbaktiviteter. Omfattande lararhandledningar hjalper dig som larare att introducera
kodning i klassrummet med stegvisa, laroplansanpassade lektioner for alla aldrar, fran férskola till hégskola.

Visa alla resurser for Alla kan koda >

Get Starte| Get Started Learnto Learnto Intro to App
with Code| with Code 1 Code 3 Code1&2 Development
Teacher Guid Teacher Guid Teacher Guide | Teacher Guide with Swift
o S na miens Teacher Guide
J X _J A
Las mer om kursmaterialet till Lads mer om kursmaterialet till Las mer om kursmaterialet till
Kom igdng med kod > Swift Playgrounds > App Development with Swift >

Swift Playgrounds-paket: G4 ett steg langre
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