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SAMMANFATTNING

ARTIKELN HANDLAR oM hur vi startade aktiviteten “HackerSpace” pa Sigtorpsskolans fri-
tids. Ett projekt 1 vilket eleverna pd fritids fick méjlighet att vilja programmering under
fritidstid. Vi startade “HackerSpace” for att vi ville utmana oss sjilva och eleverna och
bredda den digitala kompetensen hos savil oss sjdlva som hos eleverna. Under projektet
har eleverna b.la. programmerat analogt genom att t.ex. styra varandra med kommandon
som ga tre steg fram, sving till vinster osv. De har provat olika applikationer pa iPads och
dven provat programmeringsmiljoer pd datorer. Intresset och engagemanget frin eleverna
och deras forildrar blev och ir fortfarande stort. Artikeln vinder sig till pedagoger som
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INLEDNING
OCH SYFTE

SEDAN LASARET 2011 har vi' arbetat med att imple-
mentera och utveckla IKT (informations- och kom-
munikationsteknik) pad fritidshemmet. Under dessa
aktiviteter har eleverna skapat film, fotat och redige-
rat, spelat spel och samtalat kring hur man ar schysst
och siker pi nitet. Detta var imnesomriden som vi
behirskade och var kompetenta i. Under hosten 2014
debatterades svenska skolans IT-strategi 1 media och
framforallt, om programmering skulle ingd i grund-
skolans kursplan.

Vi blev intresserade av hur programmering skulle
kunna implementeras pa fritids. Men vi saknade kun-
skap och erfarenheter. Frigor som vi funderade &ver
var hur mycket forkunskaper vi behévde for att skapa
bra forutsittningar for att coacha eleverna i program-
mering? Dessutom saknade vi erfarenhet och kunskap
om vilka program for programmering som holl hog
kvalitet och som var anpassade for yngre elever. Det
gjorde att vi borjade sdka information pa olika sociala
forum, som bloggar, medier (SvD 2014), Twitter och 1
ndgra skolrelaterade Facebook-grupper (2014). Minga
lirare delade med sig av sina erfarenheter och tankar
kring programmering i skolan. Men det var svirt att
hitta goda exempel frin lirare och pedagoger som
programmerade med elever pa ligstadiet och nir det
gillde fritids si saknades det helt.

Vid ett besok pd Internetdagarna som ar en mo-
tesplats for personer som pa olika sitt arbetar med
internet, lyssnade vi pd en inspirerande foreldsning av
Mikael Tylmad (2014), som hade rubriken “Pedago-
ger och elever om digital kompetens”. Tylmad och
hans elever visade hur de arbetade med programme-
ring pd sin “Datorklubb” efter skoltid. Han arbetade

1 Med vi avses fortsattningsvis artikelforfattarna.

pd en hogstadieskola med helt andra forutsittningar,
men hans budskap var tydligt: viga prova och ldr er
koda tillsammans med eleverna (ibid.). Dir och da
bestamde vi oss for att det var dags att komma iging
tillsammans med barnen. Projektet som vi dopte till
“HackerSpace” startade i januari 2015 och avslutades
1 maj samma ar.

Syftet med den hir artikeln ir att beskriva hur vi
valde att arbeta med programmering pa fritids. Pe-
dagoger pa fritids har stora mojligheter att ta tillvara
elevernas nyfikenhet, lust och intresse for digitalise-
ring och teknik. Virt mal var att utforska den moj-
ligheten pa ett lekfullt och lustfyllt sitt med fokus
pad kreativitet och socialt samspel. Ett annat mal var
att inspirera lirare och pedagoger pa Sigtorpsskolan
till att prova programmering i undervisningen och pa
fritidsavdelningarna.

Nacka kommun har en slogan — ”Viga gora viga
dela” — som uppmanar kommunens medarbetare att
dela med sig av goda exempel. Vi vill inspirera ldsarna
med denna text och dela med oss av vara erfarenheter
av savil framgingar som fallgropar.
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FRAGESTALLNINGAR
OCH METOD

FRAGESTALLNINGAR

*  Hur mycket forkunskaper skulle vi behéva
for att skapa bra forutsattningar for att
coacha eleverna inom omrédet program-
mering?

METOD

VI STARTADE PROJEKTET med att diskutera kring hur
vi skulle borja och blev snabbt &verens om att vi ville
starta med att introducera begreppet programmering
och ta reda pd vad eleverna hade for forkunskaper.
Vidare ville vi starta med analog programmering som
innebar att eleverna turades om att ge varandra in-
struktioner, som t.ex. att gd tvd steg framdt, sving till
hoger och gi ett steg framat. Detta for att fortydliga
och gora begreppet programmering mer konkret. P2
bloggar, Twitter och pd Facebook (2014) tog vi del av
andras erfarenheter av olika appar och plattformar for
programmering.

Vi provspelade flera stycken och valde t.ex. ap-
pen Kodabel? som ir ett spel dir det giller att plocka
poing genom att ge en figur kommandon sa att den
tar sig igenom olika banor. Dessa kommandon bestir
av pilar som ska dras 1 ritt ordning till en arbetslinje.

En annan app som vi ville prova att arbeta med var
appen Lightbot, ett spel som gir ut pd att {3 en robot

*  Vilka appar och program passar att
anvanda for olika aldrar?

*  Vilka program skulle vi borja med?

att nd alla bld rutor i ett rutnit och tinda en lampa
pa slutet. For att lyckas miste man skriva ett program
med hjilp av firdiga kommandon; ”gi fram”, “vrid

LRI T

hoger”, ”vrid vinster”, “hoppa”, ’lys upp” osv.

Vi valde dven att arbeta med appen Scratch Jr, dir
man skapar interaktiva berittelser eller spel, genom
att bestimma vad olika karaktirer skall gora. Det finns
manga olika karaktirer och bakgrunder att vilja mel-
lan. Karaktirerna styr man med hjilp av olika gra-
fiska kommandon som man kombinerar 1 sekvenser.
I Scratch Jr kan man &dven ligga till pratbubblor och
spela in egna ljud. Scratch Jr finns 4ven 1 en mer av-
ancerad variant som vi ansdg skulle passa de dldre
eleverna 1 dk 3. Programmet heter Scratch och ger
anvindaren odndligt med maojligheter att skapa egna
avancerade animationer, spel eller berittelser.

Genom Internetstiftelsen (2014), som ir en obe-
roende organisation som arbetar for en positiv inter-
netutveckling i Sverige, fanns mojligheten att blogga.

2 Alla appar som vi hanvisar till i texten gar att ladda ner fran Appstore.
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Sedan 2008 har Internetstiftelsen gett Sveriges skolor
mojlighet att blogga, for att utmana lirare och elever
att publicera arbeten pa internet och lira sig navigera
pad webben.Vi anvinde oss av den mdojligheten for att
dokumentera vir process pi en skolblogg via Inter-
netstiftelsen och deras plattform Webbstjirnan (ibid.).

Vi utgick ifrdn ett sociokulturellt perspektiv, en
teori som stodjer fritidshemmets uppdrag, att lira
och utvecklas 1 ett socialt sammanhang. Silj6 (2000)
skriver om sociokulturellt perspektiv dar sprik, kultur
och sociala faktorer spelar in pa tinkande och lirande
hos individen. Han menar att kommunikationen ir
grundliggande f0r att fOrstd kognitiva och kommuni-
kativa foreteelser. Att ldra sig 1 interaktion med andra
ansdg vi vara viktigt 1 projektet. Vi inledde projektet
med att bjuda in skolans elever mellan sju och tio ir
att programmera en ging per vecka under en fem-
veckorsperiod. Projektet varade under en termin och
eleverna delades in 1 grupper med 15 stycken elever
1 varje grupp.

Under projektets ging har vi reflekterat och for-
battrat arbetet vid vara planeringstillfillen, utifrin den
dokumentation vi fort.

Vi utvecklade arbetet genom att anvinda oss av
pedagogisk dokumentation samt cirkelmodellen
(cirkelmodellen bygger pa fyra delar: planering, ge-
nomforande, dokumentation och analys).

Eftersom vi ville att alla elever pd Sagtorpsskolans
fritidsavdelningar skulle fi3 mojlighet att delta i pro-
jektet skickade vi ut en intresseanmilan till alla fri-
tidsavdelningar. For att kunna administrera projektet
pad ett effektivt sitt delade vi in kurserna 1 perioder
om fem veckor, frin forsta veckan 1 januari till sista
veckan maj. I och med att vi valde att driva projektet
under tvd dagar varje vecka, da tvi olika grupper fick
mojlighet att arbeta med programmering, hann alla
elever som var intresserade delta en ging per vecka
under fem veckor. For att eleverna 1 dr tre skulle f3
en storre utmaning valde vi att arbeta med program-

met Scratch som ger anvindarna stora mojligheter att
sjalva skapa och fi utlopp fOr sin kreativitet pa sina
chromebooks. Det krivdes att barnen hade skapat
egna konton for att arbeta med programmet och det
1 sin tur kriavde forildrarnas godkinnande.

For att kunna coacha eleverna 1 hur programme-
ringsmiljéer som Scratch fungerar anvinde vi oss av
YouTube. Efter en del sékande hittade vi Internet-
stiftelsens Scratchkurs pd YouTube (2015) som bestir
av manga korta instruktionsfilmer. Efter en hel del
testande kinde vi oss redo for att dela med oss av det
vi lart oss till eleverna.

Pi Sigtorpsskolan fanns det en halv klassuppsitt-
ning (14 stycken) iPads 1 varje klass.

Vi planerade att eleverna skulle arbeta med de
iPads som de ir kopplade till under skoltid, vilket
var en forutsittning for att de skulle kunna spara sina
arbeten och fortsitta med programmeringen dir de
slutade forra gingen. Eleverna 1 dk 3 anvinde en hel
klassuppsittning chromebooks 1 klassrummet och
hade 4ven en halv klassuppsittning iPads (14 stycken).

P3 skolan reserverade vi ett klassrum som fritids
inte anvinde, vilket gav oss mojlighet att forbereda
aktiviteten. Ibland kunde det handla om att ligga ut
pilar pa golvet, utskrivna pa A4, plocka fram material
och forbereda presentationen av dagens aktivitet.

Eftersom vi hade erfarenhet av att mobleringen ir
en viktig forutsittning for samarbete och social in-
teraktion moblerade vi med tvi stora bord med plats
for itta elever 1 varje grupp. Bristen pi en gemensam
planeringstid 16ste vi genom att vi indrade plane-
ringstiden 1 vart ordinarie schema. Den gemensamma
planeringen var viktig for att gi igenom anteckningar
och fotografier frin foregiende tillfille. Tiden anvin-
des ocksa till utvirdering, planering och dokumenta-

tionen pi bloggen.
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GENOMFORANDE

UNDER SLUTET AV hostterminen 2014 informerade vi
skolledningen och presenterade “HackerSpace” for
vara kollegor pi skolan, som innebar att alla elever
pa fritids skulle f3 prova att programmera under vir-
terminen.

Vi valde att ha grupper med 15 elever per tillfille
och delade ut en anmilan dir elevernas virdnadsha-
vare var med och valde vilket kurstillfille som passade
deras barn bist.

Pedagogerna pi skolans fritidsavdelningar fick en
viktig roll fOr att inspirera och beritta om innehillet
under “HackerSpace” samt som administratorer {or
att skapa anmilningslistor.

Nir forildrarna fick informationen om program-
meringskursen blev intresset vildigt stort. Manga for-
ildrar hade list om programmering i olika medier
och ansig att det var viktigt att deras barn skulle delta
1 kursen. Vi podngterade att fritidsverksamheten byg-
ger pd barnens intresse och ir frivillig.

Nir vi startade 1 januari 2015 deltog dven skolans
IT-pedagog och en av pedagogerna pa fritids. Mi-
let var att fors6ka vara minst tre pedagoger vid varje
tillfalle for att kunna stotta eleverna med problemlos-
ning nir det behovdes.

Infr varje tillfalle planerade vi utifrin en progres-
sionstrappa som innebar att eleverna hade mojlighet
att arbeta 1 sin egen takt utifrin sina kunskaper sam-
tidigt som de fick utmaningar som var anpassade till
deras kunskapsniva. Varje tillfille startade vi med ana-
log programmering som innebir olika sitt att arbeta
med instruktioner utan digitala verktyg. Det kan vara
att programmera varandra med pilar eller andra kom-
mandon for att ta sig frin A till B.Vid det forsta till-
fillet introducerade vi begreppet programmering och
frigade eleverna om de kunde ge exempel pa saker
som ir programmerade. Barnen hade manga forslag
pa saker som har programmerats, till exempel larm
pa hus, tvittmaskin, mobil och dator. Ganska snart
enades vi om att det ir minniskor som bestamt hur
t.ex. mobilen ska fungera och att det ir en eller flera

personer som har programmerat den och att det skett
1 flera olika steg.

For att dskidliggora hur en enkel "kod” kan se ut
ritade vi foljande figurer pa tavlan. En pil som pekar
uppit betyder gi ett steg fram, en pil som ir svingd
at vinster betyder vind 9o® at vinster och en pil som
ir sviangd till hoger betyder vind 9o° it hoger. Till sist
ritade vi en spiral som betydde hoppa och en lampa
som betydde tind lampan.

Den analoga programmeringen hade vi forberett
genom att vi lagt ut en bana pd golvet med firgat
papper. Banan gick rakt fram och bytte riktning flera
ganger och hade hinder i form av stolar. En elev fick
vara en robot som bara flyttade sig om den fick ritt
kommando uttalat. Eleverna turades om att lotsa ro-
boten pa ritt vig. Detta gjorde vi flera ginger efter-
som manga av barnen ville prova att styra en kompis.

Vid nista tillfille repeterade vi symbolerna pa
tavlan. Direfter delade vi in eleverna i par. De fick
varsitt papper med tomma rutor fOr att sjilva rita in
koder som de tyckte passade nir de programmerade
varandra. Eleverna tog uppgiften pi stort allvar och
hittade 4ven pi egna koder som t.ex. vifta pa armarna,
ligg ner, res dig upp och snurra ett varv.

De gav sin kamrat som de samarbetade med i
uppdrag att tyda de instruktioner som de ritat i ru-
torna. Ndgra elever valde att skriva istillet for att
rita eftersom de tyckte att det var littare och gick
snabbare. En elev uttryckte, “det ir littare att skriva
vissla, an att rita det”. Efterdt samtalade vi om hur
koden som roboten hade utfort var konstruerad. Om
eleverna tyckte att det varit svirt eller enkelt att f5lja
instruktionerna. Vi ansig att det var viktigt att sitta
begrepp och ord pd det eleverna gjorde nir de pro-
grammerade varandra for att utoka kunskaperna och
skapa forstielse for dem. Dirfor introducerade vi ord
som algoritm, som innebir att kommandon maste tas
1 ritt ordning for att nd malet och ordet loop som
anvinds niar samma koder upprepas hela tiden.

Vi avslutade varje tillfille med att samtala med
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barnen och lyfta fram tankar kring det de hade gjort.
Ett par elever tyckte att det hade varit svart att tinka
ut vilken pil de skulle vilja for att fi figuren att rulla
till hoger eller vinster. En elev delade med sig av sitt
tips, nimligen att rita en pil it vinster pa sin vinster-
hand och en som pekar dt hoger pa sin hogra hand.
Ett bra tips som vi anvinde oss av vid nista tillfille.

Efter det analoga uppdraget, programmerade elev-
erna 1 ak 1-2 pd iPads.Varje tillfille borjade med att vi
visade en ny app som vi valde att visa pd smartboar-
den 1 klassrummet sd alla kunde folja med och forsta
hur den fungerade. Nigra elever beh6vde egen intro-
duktion efter genomgingen, men de flesta satte iging
direkt. Om de blev osikra frigade de sin kamrat som
de satt bredvid. En app som vi borjade med heter
Kodable. I spelet kodar man en liten figur med pilar
for att figuren ska rulla genom olika banor. Vi valde
Kodable eftersom vi ville borja arbeta pi ett enkelt
och roligt sitt med eleverna och vi tyckte att det spe-
let passade bist att starta med. Eleverna samarbetade
och fick ge forslag pa vilka pilar som behdvdes for att
figuren skulle rulla it ritt hall. Kodable ir ett spel dir
banorna lingsamt och stegvis blir svirare vilket pas-
sade de flesta eleverna eftersom alla fick utmaningar
1sin egen takt.

Under resterande tid av projektet utmanade vi
eleverna genom att introducera fler programmerings-
appar som t.ex. Lightbot och Scratch Jr. eftersom
dessa appar ir uppbyggda pa olika sitt och virt syfte
var att eleverna skulle vidareutveckla sina kunskaper
inom programmering. En app som vi arbetade lite
mer med var Scratch Jr, som 4r en app ddr man skapar
interaktiva berittelser dir det 4r fokus pa fantasi och
kreativitet, medan de Ovriga programmen fokuserar
pd logiskt tinkande och probleml&sning.

Virt arbetssitt med eleverna i dk 3 skiljde sig frin
de yngre eleverna genom att vi efter den analoga de-
len gav dem mojlighet att vilja flera olika appar som
Kodabel, Lightbot, Fix The Factory och Scratch Jr.

Anledningen var att de skulle prova vilket av spelen
som var lagom utmanande och passade dem bist.

Under fyra tillfillen arbetade de ildre eleverna
med Scratch pa sina chromebooks. Scratch 4r en platt-
form for programmering dir anvindaren, forutom att
skapa interaktiva berittelser, kan skapa egna spel och
animationer. For att introducera och inspirera elev-
erna anviande vi smartboarden. Vi presenterade pro-
grammeringsmiljon 1 Scratch och gick igenom hur
blockprogrammering fungerar. Blockprogrammering
innebir att man som spelare ger instruktioner genom
att lagga ihop block med olika kommandon. Blocken
som liknar olika pusselbitar dras ut till en arbetsyta
dir de sammanfogas. Spelaren viljer en “sprite” en
figur som ska utfora koden. En enkel kod kan vara att
“spriten” ska g 10 steg och studsa vid kanten och att
detta ska upprepas for alltid i en loop. Det resulterar 1
en figur som gir fram och tillbaka 6ver skdrmen.

I Scratch dr det visuellt mycket tydligt hur kod
fungerar och nir det inte fungerar, nir nigot ir fel-
programmerat och det finns en bugg. Spelaren fir
dirmed sjilv felsoka for att hitta problemet och fixa
buggen. Vi anvinde begrepp som bugg, loop, algo-
ritm och block for att eleverna skulle tordjupa sina
kunskaper och borja anvinda begreppen nir de dis-
kuterade med varandra. Eleverna fick ta del av hur
miljon 1 Scratch fungerade pa smartboarden. Direfter
fick eleverna gemensamt f6lja en enkel instruktion.
Resultatet blev en katt som gick fram och tillbaka
framfor en mur samtidigt som den jamade. Féljande
tillfdllen visade vi nya block och eleverna fick vilja
egna figurer, bakgrunder, ljud och rorelser.
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RESULTAT OCH
DISKUSSION

UNDER PROJEKTETS GANG har ca 200 elever pa fritids
provat pa att programmera. De flesta klasser pa sko-
lan har startat med programmering i sin undervisning
och pa fritids. Det som borjade som ett projekt blev
en etablerad undervisningsmetod och fritidsaktivitet.

En lirdom som vi tar med oss ir att eleverna ir
nyfikna, kreativa och innovativa. Dirfor ar det viktigt
att vi pedagoger utforskar hur vi kan ta del av de-
ras kunskaper och utmana dem 1 deras progression. I
borjan valde merparten av eleverna att vinda sig till
oss pedagoger nir de fastnade vid ett problem. Pro-
grammering handlar om problemldsning och vi vux-
na hade sviart att hinna med att resonera kring proble-
men med enskilda elever i samma takt som eleverna
behovde stdd. Da borjade eleverna hjilpa varandra i
mycket storre utstrackning istillet for att soka hjilp av
oss pedagoger. Nir apparna 6kade 1 svirighetsgrad in-
sdg vi pedagoger att vi sjilva var tvungna att fundera
bide en och tva ginger pi hur en del problem skulle
16sas. Ibland gick vi igenom problemet tillsammans pa
smartboarden si att alla kunde bidra med sina tankar.

Vi insdg att vi behovde lyfta kompetensen bland
eleverna mer 4n vi gjort tidigare 1 projektet. Ett posi-
tivt resultat av detta arbetssitt var att eleverna samar-
betade mer med varandra och vi sig hur det skapades
nya kamratrelationer. Nir de resonerade sig fram till
hur problemen skulle 16sas upptickte de ocksa att de
kom vidare snabbare in om de fick vinta p3 en peda-
gog, vilket alla sig som en stor vinst.

For nigra elever blev det en riktig utmaning att
hilla reda pa hoger och vinster och forsta vilken pil
de skulle vilja for att {3 figuren att rulla 3t ritt hall.
Nir vi pitalade det for specialpedagogen som var
knuten till klassen kom vi dverens om att dessa elever
fick mojlighet att fortsitta programmera med Koda-
ble under skoltid.

Nir vi utvirderade efter den fOrsta omgingen in-

sdg vi att vi maste bli tydligare med vad det innebar
att anmila sig till "HackerSpace”. Nir eleverna an-
milde sig till “Hackerspace” och programmering si
tinkte vi att en anmilan innebar att eleverna “kndots”
under fem veckor till dessa tillfillen. Vi gjorde si for
att kunna se en progression och ha mojlighet att ut-
virdera och férhoppningsvis bidra till digital kompe-
tensutveckling.

En svarighet var att hilla 1 kursen nir nigra elever
valde att g3 hem och leka vid ett par tillfillen, efter-
som de eleverna hade svirt att tillgodogora sig un-
dervisningen. Vi hade hoppats pa att eleverna skulle
ligga pa samma kunskapsnivi, for att vi skulle kunna
anpassa och utvirdera aktiviteterna. Men vi mirkte
snabbt att det inte gick att kriva av eleverna att de
skulle vara pa plats vid alla tillfillen.

En del elever var vana sedan tidigare att kunna
vilja pd olika aktiviteter utifrin sina intressen nir vi
hade aktiviteten IKT Fritids. Dessa elever var 1 borjan
besvikna Gver att det var programmering varje gang
och att de inte hade mojlighet att vilja ndgot annat.

Men nir besvikelsen lagt sig och de forstod vad
”HackerSpace” innebar hittade de snabbt intresset
for att arbeta med kod och problemldsning, samtidigt
som nya kamratrelationer uppstod genom deras in-
tresse for digital aktivitet.

Vi lirde oss att vara tydligare nir vi bjéd in till
”HackerSpace” att dessa tillfillen var vikta till pro-
grammering s att eleverna var medvetna om vad de
valt att delta 1.

Under projektets ging resonerade eleverna kring
problem som uppstod med oss pedagoger och var-
andra. De experimenterade med olika 16sningar och
utvecklades 1 sitt systematiska och kreativa tinkande.

Projektet varade frin borjan av januari till och
med slutet av maj. Under denna tid hade vi peda-
goger programmering tvd eftermiddagar varje vecka
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med undantag for lovdagar. En dag med dk 1-2 och
en dag med 4k 3. Det har varit intensivt och ibland
stressigt. Intentionen att alltid vara minst tre pedago-
ger vid varje tillfille fungerade inte som vi hoppats.

For att eleverna skulle kinna att det var roligt, in-
tressant och utvecklande ansdg vi att det var viktigt
att de kinde att de fitt den hjilp de behovde for att
komma vidare. Dirfor tog vi skirmdumpar (fotogra-
ferade) av skirmen nir vi 16st en bana 1 t.ex. Lightbot.
Dessa skirmdumpar skrev vi ut och hade som facit
om nigon fastnade och inte kom vidare. Tanken var
att de skulle prova sjilva eller tillsammans med en
kompis och direfter ta hjilp av nigon annan som 19st
banan. Men om det inte fungerade fanns mojligheten
att fa hjilp med att komma vidare med ett “facit”.

Vi sig ofta att eleverna delade med sig av anima-
tioner som de skapat i Scratch och att andra elever
kopierade och utvecklade animationen. Nigra av de
ildre eleverna skapade egna spel som de hoppades
kunna silja for sju kronor pa Appstore. Tidigare hade
eleverna konsumerat olika spel och men nu boérjade
de sjilva utforma spel och fa kunskap om hur spelen
fungerar. Under projektet har eleverna haft mojlig-
het att prova flera olika appar och avancera 1 sin egen
takt. Vi har lyssnat pa eleverna och att varit lyhor-
da for deras tankar. Det som har varit litt f6r nigra
elever har varit svirt for andra. Vi har lirt oss tillsam-
mans med eleverna och insett att de ibland haft ett
annat sitt att 16sa problem som varit bide enklare och
smartare.

Nir det gillde vira frigestillningar hade vi tre
stycken nir vi startade projektet. Den forsta gillde
vilka forkunskaper vi behovde ha for att skapa goda
forutsittningar for att programmera med elever 1 ik
1-3k 3. Efter en del s6kande bland facebookgrup-
per och bloggar som handlade om programmering
for barn, hittade vi flera olika appar som manga re-
kommenderade. For att skaffa oss den kunskap som
vi ansdg oss behova testade vi ett par olika appar som
vi lirde oss ritt fort. Det har varit virdefullt att sitta
sig in 1 hur spelen fungerade innan vi visade dem for
barnen.

Den andra frigestillningen var vilka appar och
program som passade for olika dldrar. Lightbot och
Kodabel erbjod variation och olika sitt att program-

mera pa. Lightbot 6kade snabbt i svirighetsgrad och
gav de elever som behdvde storre utmaningar, moj-
lighet till problemldsning pa en hogre nivid. Medan
Kodabel stegvis och lingsamt repeterade liknande
banor flera ginger innan svirighetsgraden oOkade.
Dessa appar passade bra for ik 1och 2. Aven Scratch
Jr blev en favorit for de yngre eleverna eftersom ap-
pen uppmuntrar till kreativitet och lek 1 forsta hand.
For eleverna 1 dk 3 passade Scratch som de anvinde
pa chromebooks bist. Diremot fick vi ligga ner en
hel del arbete med att lira oss Scratch. Vir riddning
blev YouTube (2015) och Internetstiftelsens mycket
pedagogiska scratchkurser (Internetstiftelsen, 2014)
som vi anvinde oss av for att tilligna oss tillrickligt
med kunskaper for att f6rmedla dem till eleverna.

Den tredje frigestillningen var vilka appar och
program som vi skulle boérja med. Nir vi testat Ko-
dabel, Lightbot och Scratch Jr beslutade vi oss for att
presentera Kodabel {or alla elever 1 3k 1 och 2. Anled-
ningen var att vi ville starta med en app dir alla banor
foljde samma monster och gradvis blev svarare. Pa sd
satt kunde alla utmanas 1 sin egen takt. Under projek-
tets gang introducerade vi dven Lightbot och Scratch
Jr for att f3 en storre variation och utmaningar for
dem som behdvde det.

For eleverna i dk 3 presenterade vi Kodabel, Light-
bot och Fix The Factory under det forsta tillfillet, for
att de skulle fi mojlighet att prova vilket spel som
passade dem bist. De kommande tillfillena arbetade
ik 3 med Scratch, vilket visade sig vara en plattform
som passade alla. I Scratch fanns maojlighet att skapa
bade enkla och mycket avancerade spel.

Ett mal var att inspirera lirare och pedagoger att
programmera med sina elever. Intresset for att anvin-
da kod 1 undervisningen och pa fritids 6kade. Peda-
goger och lirare pa skolan har haft det relativt litt att
ta sig till begreppet programmering och infora det 1
sin undervisning och pa fritids. Vilket 4r grunden for
en likvirdig undervisning 1 programmering pa Sig-
torpsskolan 1 dag.

Ett annat mal var att alla elever som deltog 1 pro-
jektet skulle kidnna sig ndjda och att de utvecklats
och fitt en forstdelse for hur programmering fung-
erar. Samt att de haft roligt under projektets ging. Det
anser vi att vi lyckats med.
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