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Larandemal

. Verktyg och inspiration att komma igang med
programmering tillsammans med dina elever

. Grundlaggande forstaelse for nagra viktiga
pegrepp inom programmering

. Praktisk kunskap att skriva och starta egna
orogram i en enkel programmeringsmiljo

déer om hur programmering kan anvandas i
din undervisning

— Matematik, svenska, engelska, SO, NO, teknik, ...




Varfor programmering for alla?
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Nar jag var liten ...

10 print ”"hej”
20 goto 10






kommunikation
transport
byggsektorn
statsforvaltning
finanssektorn
media

sjukvard Var finns kod inte?
overvakning
integritet
upphovsratt
miljo & energi
sociala relationer
utbildning












DEMOKRATI & JAMLIKHET
kriver ALLMANBILDNING

alla behover grundkunskaper i
datalogi och programmering for att
aktivt kunna delta i samhallsutvecklingen



Ada Lovelace

(1815 - 1852)
Varldens forsta programmerare




Grace Hopper

Uppfann varldens forsta kompilator 1952




Varfor ska du lara dig programmera?

Det ar kul att sjalv skapa kod!
Om du kan koda ar det lattare att forsta datorn.

Hela varlden ar beroende av att kod finns och
fungerar pa 6nskvart satt.

Alla behover forsta datorer for att kunna vara med
och besluta om var framtid!



Varfor ska barn lara sig programmera?

 Mjukvara ligger bakom den storsta
samhallsomvandlingen genom tiderna och det ar
vara barn som ska forma framtidens samhalle

e Det rader stor obalans mellan olika grupper i
samhallet vad galler tillgangen till kunskap i
datalogi och skolan ar en viktig utjamningsfaktor

e Det ar stor skillnad pa att enbart vara passiv IT-
konsument och att aktivt skapa koden som styr IT



Seymour Papert

uppfann 1967 programspraket
LOGO for att barn med hjalp av
programmering ska kunna utveckla

sin problemlosningsféormaga.

Var med och utvecklade den
pedagogiska teorin om
"constructionist learning":

Genom eget skapande konstruerar
eleverna mentala modeller for att
kunna forsta varlden omkring dem.




Varfor ska larare lara sig programmera?

* Programmering kan anvandas for att levandegéra och
integrera olika amnen, sa som matematik, NO, SO och
sprak.

 Barnen kan ofta mer som anvandare av mjukvara an
manga vuxna, men de behover hjalp av vuxna for att

komma igang med programmering och att skaffa sig en
djupare forstaelse av mjukvarans roll i samhallet

e Genom programmering kan barn och larare
tillsammans utveckla programmeringens roll i larandet
http://viprogrammerar.se/




Exempel pa "eviga" fardigheter som
utvecklas med datalogi och programmering

* Tanka logiskt

e Tanka steg-for-steg
e Tanka i abstraktioner
e Konstruera abstraktioner

e Skriva exakt — allt du skriver har en effekt
* Fantasi och kreativitet

e Forklara for varandra

e Samarbete




Exempel pa pedagogiska mojligheter
med programmering i skolan

e De som annu inte har svenska spraket som ett starkt
verktyg for att kommunicera kan anvanda
programmering i sin sprakutveckling

e De som inte har sa latt for skolans fokus pa
"|as-uppgift-skriv-svaret" far har ett alternativ med
metoden "gor-sjalv-och-upptack-vad-som-hander"

* Programmering visar att de med kunskap att styra
maskinen ocksa har makt éver manniskor och den
konkreta upplevelsen av att sjalv koda 6ppnar upp
diskussionen om kunskapens roll i samhallet



Det finns MASSOR av system

och pedagogiska koncept
for att lara barn programmera.

Vilket ska jag valja???



Om Scala och Kojo

Scala ar ett modernt och kraftfullt programsprak med
det allra senaste inom dataforskningen.

Scala ar ett globalt 6ppen-kallkodsprojekt som leds
av Prof. Martin Odersky med forskingsmedel fran EU.

Kojo ar en utvecklingsmiljo for Scala som gor det latt
att komma i gang med programmering.

Kojo ar ett globalt 6ppen-kallkodsprojekt som leds av
Lalit Pant i Indien. LTH ar bidragsgivare (pengar,
oversattning och kodning).



Mal med LTH-projektet
"Programmering for alla!”
Sa enkel start som mojligt: lag troskel
Ett riktigt programmeringssprak: inget tak

Roliga programmeringsuppdrag for barn och
ungdomar fran forskolan och uppat

Lararutbildning som sprider
programmeringsgladjen till skolungdomar



LTH:s laromaterial for programmering i skolan

* En serie uppdrag som kan anpassas
 Anvanda abstraktioner
e Skapa egna abstraktioner

Ith.se/programmera




Rita med skdldpaddan i Kojo

MAMMA AR BEST!!

PAPPA AR BEST!!!

FELIX

ar best

RASMUS AR BEST!!




Hur funkar en dator?









Vad finns i datorn?

Minnesadress Innehall

0 76
! 196 Heltal och endast heltal!
3 32
4 68
5 73
&) 71
7 32
g 80
9 82
10 79
11 71
12 82
13 65
14 77
15 77
16 69
17 82
18 65




SMIL — siffermaskinen i Lund

Sveriges forsta dator skapades 1953 av Carl-Erik Froberg. Smil kom tre ar senare och
konstruerades utifran samma grundritningar. Datorn kostade 120 000 kronor att

bygga, vilket motsvarar cirkatva miljoner i dagens penningvéarde. Smil krévde ett tio
meter 1angt rum. Minnet var pa 40 KB.
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Hur funkar en dator?

Minne ~ sanDisk - = Utdata-
sparar | r a e 0 enhet
bade 15 D B data till
data och 1668 —, =l omvirlden
program  [SEES > Se
Processor Indata-
bearbetar enhet
data data fran
enligt omvarlden

program




Uppdelning: data / instruktioner

Heltal anvands for att representera data:
pokstaver, bilder, musik, filmer, etc

Heltal anvands for att representera instruktioner
(program) som anger vad datorn ska gora:
addera, multiplicera, visa pa skarmen, etc

Datorn hjalper till att 6versatta (for manniskor)
mer lattbegripliga instruktioner till ratt siffror

| datorns minne finns BADE data OCH
instruktioner



Data och program ar ettor och noIIor

Minne
med data
och
program
som ettor
och nollor

Processor
bearbetar
ettor och
nollor

0001010010010
0101001010010
1001010010100
1010111110100
1110100110101
1111000010101

CPU

Central
Processor
Unit

0 -> 00000000
1 ->00000001
2 ->00000010
3 -> 00000011
4 -> 00000100
5->00000101

V 1101

A -> 01000001
B ->01000010
C->01000011

1100

Indata




Hur manga ettor och nollor?

SanDisk

Ultra

22 @

15 me/s

16Ge

San)Jisk

En binar siffra kallas bit

En bajt (eng. byte) forkortat B
motsvarar 8 bitar

En bajt med det binara vardet
01000001 tolkas t.ex. som
siffran 65 eller bokstaven A

1 MB=1miljonB
1 GB =1 miljard B =1000 MB



Vad ar programmering?



Vad ar programmering?

Att programmera ar att bestamma vad datorn ska
kunna gora.

Ett program innehaller koder som datorn kan
forsta.

Koderna innehaller instruktioner som datorn kan
utfora och data (information) som datorn kan
anvanda nar den utfor sina instruktioner.

Ett program ar “datorns recept”

Nar man gor nya program bygger man pa fardiga
delprogram som "byggblock” till nya program
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Kallkod

(lattare for manniskor)

kompilator

.
Maskinkod

(siffror som styr datorn)




Vad ar datorer bra pa?

Datorn ar otroligt bra pa att rakna snabbt.
Datorn kan latt géra samma sak manga ganger.
Datorn ar dalig pa att hitta pa sjalv.

Om du hittar pa nagot nytt du vill att datorn ska kunna,
maste du programmera i detalj varje steg som datorn ska
utfora.

Som tur ar finns det redan en mangd fardiga delprogram
med anvandbara funktioner som man kan satta samman till
nya program

Ett granssnitt till anvandbara funktionsbibliotek kallas API
(Application Programming Interface)



Nagra datalogiska grundbegrepp

Algoritm: beskrivning hur man I6ser ett problem (ett slags recept)
— Sekvens: gora saker steg for steg
— Repetition: upprepa vissa steg manga ganger
— Alternativ: vilja nasta steg beroende pa variablers varde

Abstraktion

— Funktion: en del av ett program som har fatt ett namn och som kan
ateranvandas gang pa gang

— Parameter: ger olika varden som paverkar vad funktionen ger for resultat
— Variabel: plats i datorns minne for varden som kan andras

— Objekt: en del av ett program som sammanfor och kapslar in funktioner
och variabler

— Klass: kod som beskriver manga objekt av samma typ
Uppdragen i Kojo borjar med:
sekvens, repetition, funktion, parameter
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Ditt forsta program!

fram [::
IE Script Editor
b & XN ¢
1 fram

fram

: Script Editor _F ram
[ A @&

1|sudda fram

fram




Paddan kan vrida sig!

vanster |

hoger >

% )



Rita en kvadrat!

e Tips:
anvand fram och vanster



Nasta steg

e Hemuppgift for larare:

— Jobba vidare med uppdragen garna tillsammans

— GOr ett eget nytt uppdrag
— Prova pa elever

— Skriv en kort reflektion och dela med dig till alla:
e http://wiki.kogics.net/forum/c-979648/kojo-teaching-sweden




