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Vad ska undervisning i digital kompetens innehalla? Nyckeln till svaret ligger
i att forstd att digital kompetens &r en féranderlig och pdgéende process som
vi kontinuerligt behdver erévra och arbeta med. Innehéllet i lektionsbanken
Digitala lektioner lyfter flera olika aspekter av begreppet digital kompetens.
Frén praktiskt arbete med grunderna i programmering till dvningar for att f&
forstaelse for hur programmering styr digitala system omkring oss. Dér finns
lektioner som uppmarksammar hur vi anvander natet i olika sammanhang till
de som 6ppnar for samtal om vilken betydelse internet har for manniskors
mojlighet att fa tillgang till kunskap, valfard och tjanster.

Idag ar digital kompetens en forutsattning for att medborgare ska kunna
verka och medverka i ett demokratiskt samhélle. Alla behdver kunna ta del
av och anvanda kunskap och information fran natet for att géra aktiva och
medvetna val. Vi behover kunna anvanda en digital identitet och hantera
inloggningar i olika system for att ta del av kvitton, beslut och journaler. Men
det racker inte att bara ha det praktiska kunnandet. Digital kompetens &r ocksa
att forstd och forhalla sig till de digitala losningar vi anvander. Alla behdver
ha forstaelse for vilken kunskap och information pa natet som &r korrekt och
relevant. Vi behover veta och forsté vad en digital identitet innebéar, samt ha
kunskap om varfor och mot vad vi behdver skydda oss sjalva och var personliga
information i ett digitalt liv.

Till dig som ar larare

Den har handledningen lyfter programmering som en del av digital kompetens.
Den ger dig tips och forslag pa hur du med stod av innehallet i lektionsbanken
Digitala lektioner kan arbeta med programmering och digital kompetens i flera
olika @mnen i klassrummet.

Handledningen har tre delar. Forsta delen presenterar lektionsbanken
Digitala lektioner; vad den innehaller och hur den ar uppbyggd. Andra delen
fokuserar pa olika perspektiv av begreppet programmering: vad programmering
ar, pa vilket satt programmering ar en viktig kunskap for eleverna att tilldgna
sig och en dversiktlig genomgang av nagra termer kopplade till programmering.
Efter varje avsnitt i andra delen finns fragor som du kan anvanda for reflektion
pa egen hand eller tillsammans med kollegor. | den tredje och avslutande delen
finns forslag pa hur du kan anvénda Digitala lektioners programmeringslektioner
i klassrummet.
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Digitala lektioner, digitalalektioner.se, ar en dppen och kostnadsfri digital
larresurs fran Internetstiftelsen. Lektionsbanken innehéaller ca 140 fardiga
lektioner med fokus pa skrivningarna om digital kompetens i ldroplanen for
grundskolan, Lgri1. Lektionerna spanner dver manga skoldmnen och olika
aspekter av digital kompetens. Malet med lektionsbanken &r att den ska ge alla
larare mojlighet att utveckla alla elevers digitala kompetens.

Amnesomraden och lektionspaket

Det ska vara enkelt att komma i gdng och arbeta med digital kompetens. Darfor
har vi delat in lektionerna i Digitala lektioner i fem amnesomraden: Kallkritik,
Programmering, Vardegrund, Digitalisering och Teknik. Varje &mnesomrade
innehaller ett varierande antal lektionspaket for grundskolans tre stadier,
arskurs F-3, 4-6 och 7-9.

Indelningen ar till for att underlétta, sé att du som larare kan valja det
amnesomrade och lektionspaket som bast motsvarar dina och dina elevers
behov for tillfallet. | &mnesomradet Programmering har lektionerna en tankt
progression. | dvriga @mnesomraden kan du valja i vilken ordning du vill arbeta
med de olika lektionerna.
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https://digitalalektioner.se/

Amnesomrade Programmering

| lektionspaketen for ak F-3 i amnesomradet programmering finns flera
lektioner som bygger helt pa analog programmering. Varken du eller eleverna
behover ha tillgang till en dator for att géra lektionerna. Den enda forberedelse
som behdvs ar att skriva ut och kopiera arbetsblad innan lektionen. |
lektionerna for &k 4-6 och 7-9 utgdr manga lektioner i 8mnesomradet fran
programmeringsprogrammet Scratch. Det ar blockprogrammering som gor
det latt for alla att komma i gdng med programmering. Det &r bra om du sjalv
gor lektionerna innan du genomfor dem i klassrummet s& att du &r bekant
med verktyget och kan hjalpa eleverna. Med hjalp av de olika blocken i
Scratch och genom att félja instruktionerna i lektionerna kan aven elever som
aldrig programmerat tidigare, snabbt lara sig att programmera till exempel
enkla spel. | nagra av lektionerna som ar gjorda for ak 7-9 gar det att valja
textprogrammering med Java Script i stallet for Scratch.

Vi har valt Scratch och blockprogrammering i lektionerna for att kunna lagga
fokus pé hur programmering kan anvandas for att starka elevernas digitala
kompetens. Det centrala ar att kunna anvanda digitala verktyg for att l6sa
problem och omsatta idéer, inte att lara sig olika programmeringssprak.

Fa forberedelser, madnga mojligheter

Lektionerna pa Digitala lektioner ar framtagna for att kunna anvandas i
klassrummet med fa eller inga forberedelser. Lektionerna vander sig direkt

till eleven. Du valjer om dina elever ska ta del av innehéllet pa sina egna
skarmar eller om du hellre vill anvanda projektorlaget och lata gruppen arbeta
gemensamt. Langst ner pa varje lektionssida finns information riktad till dig som
larare. Oppnar du fliken Laroplanskopplingar hittar du kopplingar till kursplanen
och under fliken Lararinstruktioner star mer om syftet med lektionen. Dar finns
aven tips kring forforstaelse, genomférande och fordjupning. Vill du ladda ner
lektionsinnehall for att spara eller dela med dina elever eller kolleger kan du
valja att gora det som pdf, med Google Drive, i Google Classroom, Microsoft
Teams eller sociala medier.
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Allt innehall i lektionsbanken &r fritt att anvanda, anpassa och géra om. Du kan
enkelt valja de delar av lektionsbanken som passar dina amnen, arskurser eller
elevers behov. Det g&r utmarkt att anvanda lektionsbanken som inspiration

for att hitta material till den egna planeringen. Vill du inte anvanda de fardiga
lektionspaketen kan du valja ett tema ur en av handledningarna som finns

till @mnesomradena eller sdka bland alla lektioner i lektionsbanken. Med

hjalp av s6kfunktionen kan du filtrera din sékning utifran Digitala lektioners
amnesomraden, utifrdn skolamne och arskurs eller skriva in sdkord for att hitta
en specifik lektion.
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Nastan oavsett var du befinner dig nar du laser den har handledningen ar det
troligt att du har ndgot i din narhet som &r digitalt och programmerat. Vi lever
varje dag omgivna av digital teknik - inte minst i form av tjanster, produkter och
tekniska losningar som helt bygger p4 manniskans kunskap att programmera.
Laroplanen for grundskolan (Lgr11) slar under rubriken Skolans uppdrag fast
att “Alla elever ska ges mdjlighet att utveckla sin formdga att anvdnda digital
teknik. De ska dven ges mdjlighet att utveckla ett kritiskt och ansvarsfullt
férhdllningssdtt till digital teknik, for att kunna se méjligheter och férstd risker
samt kunna vdrdera information.” P& samma satt som vi forstar féormagan

att l8dsa som nagot mer an att bara kunna uttala orden och meningarna, bor

vi forsta formagan att anvanda digital teknik som att den ocksa inbegriper
kunskap om och forstaelse for programmering. Vi behover lasforstaelse for

att anvanda och forsta innehall i bocker, tidningar och pa natet. Vi behover
programmeringsforstaelse for att forsta vara sociala medier, appar och digitala
tekniska produkter. Lika lite som att elevers lasinlarning handlar om att géra
dem till forfattare, lika lite handlar programmering i skolan om att eleverna

ska bli programmerare. Nagra kommer med sakerhet att bli det i framtiden,
andra kommer ha jobb dar de férvantas ha férstaelse for vad programmering
ar. Undervisning i och om programmering handlar framfor allt om att barn och
unga ska fa forstaelse for att digitala tjanster och verktyg ar mojliga att styra och
paverka genom programmering.

SNIL3dWOX TVLIOIA HOO ONIYIWWVHOOUd

Skolans uppdrag

Laroplanen for grundskolan (Lgr11) uttrycker att “Skolan ska bidra till att
eleverna utvecklar férstdelse for hur digitaliseringen pdverkar individen och
sambhdllets utveckling. Utbildningen ska dérigenom ge eleverna férutsdttningar
att utveckla digital kompetens och ett férhdllningssétt som framjar
entreprendrskap.” Digital kompetens ar de kunskaper, férméagor och fardigheter
vi behover for att leva och verka i ett digitalt samhalle. Digital kompetens
innebar aven att lara sig analysera och vardera de kunskaperna, fardigheterna
och formagorna for att kunna forsta hur de anvands och tilldmpas i samhallet
idag.

Skolverket definierar digital kompetens i fyra punkter:
e att forsta digitaliseringens paverkan pa samhallet
e att anvanda och forsta digitala verktyg och medier
e att ha ett kritiskt och ansvarsfullt forhallningssatt
o att l6sa problem och omsatta idéer i handling

| skolans arbete med programmering som en del av den digitala kompetensen
kan det vara bra att se programmering utifran tva aspekter. Dels som metod for
problemlésning, dels som den praktiska kunskapen att programmera.
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Skolans ansvar ar att alla elever ska inhamta kunskap som gor att de:

e kan losa problem och omsatta idéer i handling pé ett kreativt och
ansvarsfullt satt

e kananvanda saval digitala som andra verktyg och medier for
kunskapssdkande, informationsbearbetning, problemldsning, skapande,
kommunikation och larande

FUNDERA OCH REFLEKTERA: Vad lagger du in i begreppet programmering?
Vilken ar din uppfattning, ar programmering en digital kompetens alla bér ha?
Hur ser du pé jamforelsen mellan l&sforméga och kunskap om programmering?

SNIL3dWOX TVLIOIA HOO ONIYIWWVHOOUd

Programmering och digital kompetens i kursplanerna

| de kursplaner som géller for grundskolan fran och med hdsten 2022 ingar
programmering som specifikt centralt innehall i &mnena matematik och teknik.

Centralt innehdll i matematik:

Algebra

o Entydiga stegvisa instruktioner och hur de konstrueras, beskrivs och
féljs som grund fér programmering. Hur symboler anvands vid stegvisa
instruktioner. (4k 1-3)

o Programmering i visuella programmeringsmiljéer. Hur algoritmer skapas
och anvénds vid programmering. (&k 4-6)

o Programmering i visuell och textbaserad programmeringsmiljé. Hur
algoritmer skapas, testas och forbattras vid programmering. (dk 7-9)

Centralt innehdll i teknik:

Arbetsmetoder for utveckling av tekniska [6sningar

e Styrning av foremal med programmering. (8k 1-3)

e Styrning av egna konstruktioner eller andra féremal med programmering.
(8k 4-6)

o Egna konstruktioner dar man anvander styrning eller reglering med hjalp av
programmering. (&k 7-9)

| bdde matematik och teknik handlar det om att eleverna ska lara sig att koda,
det vill séga lara sig att utfora en handling kopplad till det centrala innehallet
om programmering. Valjer vi att istallet se programmering som en metod fér
problemldsning eller som nagot vi behdver forsta eftersom det idag spelar roll
i all digital teknik - exempelvis i s6kfunktionen i soktjanster som Google eller i
vara klockor som automatiskt stalls om till vintertid - kommer programmering
som begrepp att ingd i fler 8mnen an matematik och teknik.
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Har foljer ett urval av det centrala innehéllet i ndgra olika @mnen och arskurser

dar programmering som metod eller effekterna och konsekvenserna av

programmering ar av betydelse att belysa:

Bild

Ak 4-6

° ,&teranvéndning och bearbetning av bilder, till exempel i kollage och
bildmontage.

e Fotografi, film och annat digitalt bildskapande samt redigering av fotografi
och rorlig bild.

SNIL3dWOX TVLIOIA HOO ONIYIWWVHOOUd

Ak 7-9

e Tva- och tredimensionellt bildarbete.

o Kombinationer av bild, ljud, objekt och text i eget bildskapande.

o Digitalt skapande och digital bearbetning av fotografier, rorlig bild och
andra typer av bilder. Presentationer av eget bildskapande fran idé och
process till slutgiltigt resultat.

Samhdllskunskap

Ak 1-3

o Samtal om och reflektion dver normer och regler i elevens livsmiljoer,
daribland i skolan och i digitala miljder.

e Grundlaggande demokratiska principer. Vad &sikts- och yttrandefrihet samt
majoritetsprincipen kan innebara i skolan och i samhallet.

o Metoder for att s6ka information, till exempel textlasning, intervjuer och
observationer. Samtal om olika kallors anvandbarhet och tillforlitlighet.
- Jordgloben, analoga och digitala kartor samt storleksrelationer och
vaderstreck.

Ak 4-6

o Vad demokrati ar och hur demokratiska beslut fattas. Hur individer och
grupper kan paverka beslut, genom att résta i allmanna val och till exempel
genom elevrad i skolan eller genom att skapa opinion i sociala medier.

® Hur budskap, avsandare och syfte kan urskiljas och granskas med ett
kallkritiskt forhallningssatt i saval digitala medier som i andra typer av
kallor som ror samhallsfragor.

Ak 7-9

o Varolika beslut fattas och exempel pa hur besluten paverkar individer,
grupper och samhallet i stort. Individers och gruppers moéjligheter att
paverka den demokratiska processen.

o Friheter, rattigheter och skyldigheter i demokratiska samhallen. Dilemman
som hanger samman med demokratiska rattigheter och skyldigheter, till
exempel gransen mellan yttrandefrihet och krankningar i sociala medier.
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e Nyhetsvardering och hur den kan paverka méanniskors bilder av omvarlden.
Hur individer och grupper framstalls i media, till exempel utifrén kon och
etnicitet, och hur detta kan paverka normbildning och varderingar.

Geografi

Ak 4-6

o Beskrivningar och enkla analyser av platser och regioner med hjalp av
kartor och andra geografiska kallor, metoder, verktyg och begrepp.

Ak 7-9

o Globala produktions- och konsumtionsmdnster samt floden av varor
och tjanster. Orsaker till och konsekvenser av demografiska ménster
och férandringar: befolkningsfordelning, befolkningsutveckling,
migrationsmonster och urbanisering.

o Digitala och analoga kartors uppbyggnad samt olika kartprojektioner och
deras egenskaper. Geografiska informationssystem (GIS) och exempel
pé hur de anvands i samhallet. Beskrivningar och analyser av platser och
regioner med hjalp av kartor, enkla former av GIS, faltstudier och andra
geografiska kallor, metoder, verktyg och begrepp.
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Svenska

Ak 1-3

o Att ge och ta emot muntliga instruktioner.

e Muntliga presentationer och muntligt berattande. Féremal, bilder, digitala
medier och verktyg samt andra hjalpmedel som kan stodja presentationer.

e Informationssokning i bdcker, tidskrifter och p& webbplatser for barn samt i
soktjanster pa internet.

Ak 4-6
o Texter som kombinerar ord, bild och ljud samt texter i digitala miljcer.
Texternas innehall, uppbyggnad och typiska sprakliga drag.

Ak 7-9

e Sprakbruk, yttrandefrihet och integritet i digitala och andra medier och i
olika sammanhang.

® Hur man sovrar i en stor informationsmangd och prévar kallors
tillforlitlighet med ett kallkritiskt forhallningssatt.

Sljd

Ak 4-6

e Skisser, monster och arbetsbeskrivningar, hur de kan forstds och foljas.

o Slojdarbetets olika delar: idéutveckling, évervaganden, framstallning och
reflektion dver arbetsprocessen. Hur delarna i arbetsprocessen samverkar
till en helhet.
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Ak 7-9
e Tva- och tredimensionella skisser, modeller, moénster och
arbetsbeskrivningar, skapade saval med som utan digitala verktyg.

FUNDERA OCH REFLEKTERA: Vilka delar av det centrala innehéllet i ditt amne
har kopplingar till programmering? Pa vilket satt kan digital kompetens vara en
del av arbetet i klassrummet kopplat till de delarna av det centrala innehéllet?

Varfér programmering?

Vi lever i en varld full av programmerade saker. Det &r inte bara datorn,
surfplattan och mobiltelefonen som ar programmerade utan dven en

mangd tjanster och tekniska apparater vi anvander. Vi tanker mer sallan

pa att diskmaskinen, bilen, dammsugaren, hissen och sparkcykeln ar
programmerade, men likt manga andra vardagsprylar innehaller de datorer som
ar programmerade att folja instruktioner. Undervisning i programmering handlar
om att ge barn och unga kunskap och redskap som foérbereder dem for att
kunna verka i och paverka samhéallet de lever i. Precis som kunskapen att l&sa
och skriva en gdng bidrog till att géra fler delaktiga i demokratin och samhéllets
utveckling, kommer kunskap i och om programmering ge barn och unga makt
att delta i samhallets utveckling. Kunskap om vad som ar programmerat och hur
det gar till att programmera leder vidare till frdgor om vem som har bestamt hur
allt som ar programmerat ska fungera och varfor tjansterna och prylarna ska
gora det de gor. Nar eleverna borjar stalla de frdgorna, har vi ocksa besvarat
fragan: Varfor programmering? Barn och unga behdver fa forstaelse for att

den digitala varlden omkring oss gar att paverka med hjalp av programmering;
att det ar manniskor som programmerar och styr hur digitala tjanster

fungerar. Medvetenhet om att det &r manskliga beslut som styr all teknik,

Okar mojligheterna att forhalla sig kritiskt till tekniken. Lds mer om vad du kan
lyfta i undervisningen om digitaliseringens paverkan pé individ och samhalle i
handledningen till &mnesomrade Digitalisering péa digitalalektioner.se.

FUNDERA OCH REFLEKTERA: Vad tycker du ar viktigast att dina elever lar
sig nar de far undervisning i programmering? Vad innebar det att ha ett kritiskt
forhallningssatt i relation till programmering? | vilken grad tycker du att dina
elever har ett sddant kritiskt forhallningssatt?
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Vad ar en dator?

Kunskap om programmering forutsatter kunskap om vad en dator ar och

hur den fungerar. Datorer &r logiska enheter som fungerar utifrdn inmatade
kommandon. En dator kan inte utféra ndgot pa egen hand. Datorn utfor enbart
det som har programmerats in, en dator gér bara vad manniskor bestamt. Det
kan tyckas sjalvklart, men ar kunskap som krévs for att forsta hur viktigt det ar
att de instruktioner man ger datorn ar exakta och logiska.

Grovt forenklat bestar en dator av fyra komponenter:

® en processor som tar emot och utfor instruktioner

o ett minne som kan lagra instruktioner och data/information

® enskarm, hogtalare eller monitor som kan visa och presentera data/
information foér oss

e nagot som gdr det mojligt att mata in data/information, till exempel ett
tangentbord eller en pekskarm

SNIL3dWOX TVLIOIA HOO ONIYIWWVHOOUd

Att gé pa datorjakt ar en bra start for ett samtal om vad en dator ar, hur datorer
fungerar och i vilka sammanhang datorer finns idag. Lektionerna Vad kan
datorn? och Hur fungerar en dator? stéller fragor som vacker elevernas tankar
kring tekniken bakom véra digitala prylar.

Forstaelse for hur en dator och ett programmerat system fungerar gor oss
ocksd mer medvetna om de misstag och brister som kan uppsté nar de som
programmerar inte har tillrackligt med tid eller kunskap for att forsta alla
aspekter av vad ett system ska gora. Ett exempel ar hur digitala system som
anvands vid beslut om brottspafoljder i USA kom att ha program-kod och
insamlade data som forstarkte osunda varderingar eller redan existerande
ojamlikheter i rattsvasendet. De programmerade systemen ledde darfor till
att utsatta och diskriminerade grupper blev mer utsatta och diskriminerade
an tidigare. Att forstéd att programmering och datorer styrs av manniskors
varderingar ar en viktig del av att fa en storre bild av programmeringens
betydelse i samhallet.

Vad ar datorprogram och algoritmer?

Datorprogram, som ocksa kallas programvara eller mjukvara, ar en samling
instruktioner som en dator kan tolka och utféra. For att en och samma dator ska
kunna utfora olika typer av uppgifter och i manga fall &ven mycket komplicerade
uppgifter behéver den ha olika datorprogram installerade. Det kan vara ett
mindre, enkelt datorprogram som i en timer till en spis eller tvattmaskin eller

ett avancerat, stort datorprogram som operativsystemen i vara datorer eller
smarta telefoner. Ett datorprogram ar en avgransad mangd instruktioner som
datorn anvander nar vi sdger at den att géra nagot. Till exempel nar vi startar
vart e-postprogram eller vill redigera en bild s& anvander datorn just de
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programmen. Hur ménga eller stora datorprogram en dator kan innehéalla beror
pa hur stort minne den har.

Program kan vara enkla med négra f& rader instruktioner eller mycket
komplexa med miljontals rader. En dator behdver alltséd ndgon form av in-
data eller input for att kunna utféra en handling, for att ge output. Nar man
programmerar skriver man en instruktion som datorn foljer. Den instruktionen
kallas kallkod. Genom att samtala om ordet kallkod och om att det ar
sammansatt av orden kalla och kod, kan eleverna fa 6kad forstaelse for att det
ar den som programmerar nagot som ar kallan till vad datorn sedan utfor. Idag
ar det ocksa viktigt att kdnna till det som kallas 6ppen kallkod som innebar
att kallkoden for ett datorprogram ar 6ppen och tillganglig for alla att ta del
av och anvanda. Oppen kallkod innebar att det finns transparens kring och
moijlighet att forbattra och vidareutveckla datorprogram. Det har namns ofta
som en viktig fraga for demokratin och offentlighetsprincipen. Mdnga menar att
program som anvands inom offentlig verksamhet alltid ska ha 6ppen kallkod
for att forhindra att makten over ett innehall hamnar hos programmerare vid ett
vinstdrivande féretag. Oppen kallkod tillater ocksa alla att se och lasa koden for
att kritiskt kunna granska vad programmet gor. Att kunna granska koden blir ett
satt att kunna granska de demokratiska institutionerna och hur de anvander de
gemensamma resurserna. En annan aspekt av programmering och varderingar
handlar om hur programmering och algoritmer styr vilket innehall vi moter pa
internet. Att gbra barn och unga medvetna om varfor de blir rekommenderade
en viss typ av program, varfor vissa bilder forsvinner i deras floden i sociala
medier eller varfér vissa annonser och nyheter dterkommer i alla ens digitala
tjanster nér vissa andra inte syns alls, ar en del av att ge dem forstaelse for
programmeringens betydelse. Lektioner som Vilka bilder far synas? och Vad

sprids pa natet? kan fungera som ingang till ett sddant samtal.

FUNDERA OCH REFLEKTERA: Samtala om kopplingen mellan programmeraren
och det som programmeras. Vilka mojligheter har du att lyfta frdgor om normer
och varderingar och programmering i ditt 8mne?

Om programmering och programmeringssprak

Programmering handlar om att tanka ut l@sningar pa problem samt se hur
en dator kan hjalpa oss med de losningarna. Det handlar om att ge datorn
ratt instruktioner, det vill séga skriva ratt kod, for att den ska kunna utféra
6sningen. Datorer kan bara ta emot instruktioner i form av binar kod,
maskinkod, ett slags sprék som bestar av serier av ettor och nollor dér ett
star for strém PA och noll for strém AV. Eftersom ladnga serier av siffror

ar svara for den manskliga hjarnan att ldsa och minnas finns det teknik,
en kompilator, som gor det mojligt att programmera med hjalp av olika
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programmeringssprak. Enkelt forklarat kan man saga att programmeringssprak
har ersatt olika kombinationer av ettor och nollor med bokstaver och ord;
vilket vi méanniskor har lattare att komma ihdg. Programmeringssprak gor

det lattare for oss att ge datorn instruktioner. Det finns en mangd olika
programmeringssprak. Det som &r viktigt att uppméarksamma eleverna om

ar att programmeringsspraken ar skapade av manniskor och att en dator

inte kan ta emot ndgot annat an maskinkod. Med yngre elever &r det bra att
anvanda s kallad blockprogrammering. D& behover man inte lara sig ett helt
programmeringssprak utan anvander forprogrammerade visuella kodblock for
att skapa instruktioner till datorn. | lektionen Teknikhistoria: Lar dig mer om
Grace Hopper far eleverna mota upphovskvinnan till kompilatorn. Den teknik
som idag gor det mojligt att dversatta binar kod med ettor och nollor till olika
programmeringssprak. Innan det fanns kompilatorer anvande man sé kallade
halkort for att styra maskiner. Visa gérna eleverna hur den tekniken fungerar
och samtala om hur halkorten var en féregangare till dagens programmering.

SNIL3dWOX TVLIOIA HOO ONIYIWWVHOOUd

Utveckla elevernas datalogiska tankande

| skolan &r programmering oftast inte ett mal i sig utan ett medel for att trana
olika forméagor kopplade till datalogiskt tdnkande. Begreppet datalogiskt
tankande ar en kombination av de tre orden data, logik och tankande.
Datalogiskt tdnkande handlar om att formulera ett problem, steg for steg tanka
ut vad som behovs for att l6sa det och sedan kunna ge datorn de instruktioner
som behdvs for att l[Osa problemet. Det ar férméagan att kunna bryta ner

storre problem i mindre avgransade delar, att hitta ménster i data och kunna
systematisera den. Ett exempel pad datalogiskt tdnkande ar att be eleverna
beskriva hur de gor nar de laser upp en dorr. Vilka ar de betydelsebarande
momenten i den processen? Hur kan de beskriva den i sé korta och tydliga
sekvenser som mojligt? Vad behdver ndgon, kanske en robot, veta for att kunna
l6sa den uppgiften och hur ska instruktionerna se ut? Spelar det ndgon roll i
vilken ordning instruktionerna ges? Allt detta ar en del av datalogiskt tdnkande.
Datalogiskt tdnkande kan tillampas pa olika typer av problem och processer.
Inte minst pa sddana som ingér i flera av skolans @mnen - kreativa processer,
hantera stor mangd information, organisera ett langre projekt. | lektionsserien
Borja forstad programmering far eleverna mojlighet att bekanta sig med flera
aspekter av datalogiskt tankande.

Programmering utan dator

Det ar logiken bakom att programmera som ar viktig att grundlagga hos
eleverna. Darfor gar det utmarkt att bdrja undervisa om programmering

helt utan dator. Till exempel genom att lata dem &va pa att ge entydiga
stegvisa instruktioner eller lara sig forstd hur olika symboler kan representera
en instruktion. Man kan &ven arbeta med att éversatta namn eller korta
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meddelanden till maskinkod, morsekod, hieroglyfer, runskrift eller andra

slags alfabeten. Det 6var eleverna i att se system, leta monster eller upptacka
fel - buggar som det kallas inom programmering. Men hjalp av papper och
penna, en uppsattning kort med symboler och fantasi kan eleverna trdéna manga
av de férméagor de behdver for att ta sig an bade programmering och andra
problemlésande uppgifter i framtiden. Dansprogrammering, att programmera
varandra att ga langs med en hinderbana, att skapa skattkartor eller rita en

bild eller bygga ndgot med klossar och samtidigt ge kompisen instruktioner sa
att hen kan rita eller bygga samma sak ar bara ndgra exempel. Lektioner som
Programmering, dans och loopar och Programmera en “mansklig robot” ar tva

av manga analoga programmeringslektioner fran Digitala lektioner.

FUNDERA OCH REFLEKTERA: Vad innebar datalogiskt tankande? Gar det att
arbeta med datalogiskt tdnkande i ditt &mne och dina arskurser? Ge varandra
tips pa undervisning som ger eleverna mojlighet att trana sitt datalogiska
tankande.

Varfor blockprogrammering?

Att anvanda blockprogrammering som Scratch underlattar arbetet i
klassrummet eftersom det kraver f& forberedelser. Scratch ar enkelt och
pedagogiskt. Samtidigt kan Scratch anvandas for att lara sig programmera
mycket innehallsrika och effektfulla program, till exempel om att styra tekniska
system i ett karnkraftverk eller simulera slumpen. Med Scratch far eleverna
snabbt synbart resultat pa skarmen. Det ar en plattform dar du enkelt kan hitta
andra anvandares projekt och vidareutveckla dem, vilket ger goda mdjligheter
till samarbete mellan eleverna. Scratch passar darfor bra att anvanda i grupper
dar eleverna har olika forutsattningar och forkunskaper. Lektionsserien Scratch

for nyborjare ar en bra start for alla som inte anvant blockprogrammering

tidigare.

FUNDERA OCH REFLEKTERA: Kan man anvanda blockprogrammering i alla
arskurser? Vilka styrkor och svagheter finns det med blockprogrammering?
Hur resonerar ni kring valet av programmeringssprak i er skola? Vilket ar ditt
primara syfte med att undervisa i programmering?

Problemldsning med programmering

Programmering handlar om att ta hjalp av en dator for att 6sa problem.
Utan problem, ingen programmering! Darfor &r formagan att kunna definiera
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och beskriva en utmaning eller ett problem viktig vid programmering. Den
férmagan behover eleverna ha i en mangd andra sammanhang ocksa. Att lasa
en instruktion pé ett prov, tolka och férsta en uppgift i laroboken, skriva en
berattelse, skapa en bild eller genomfdra en volleybollmatch ar ndgra exempel
pa tillfallen dar en korrekt och genomtankt problemformulering kan avgora
skillnaden mellan att lyckas och misslyckas med uppgiften. Fragor som ingar

i en problemformulering &r: Vilket problem har jag? Ar det ett eller flera
problem? Om flera, i vilken ordning bor jag l6sa dem? Finns det en eller flera
losningar? Finns det mer an en vag att ga for att nd malet eller losningen?
Vilken information behover jag? Har jag all information jag behdver? | vilken
ordning ska jag gora olika moment pé vag mot en l8sning? Problemldsning
handlar ocksa om att kunna férkasta och revidera olika losningar. Om att prova
och omprodva, kunna soka sig tillbaka och utvardera vad som har fungerat och
vad som inte fungerar. Undervisning i programmering bidrar till att utveckla
elevernas formaga att identifiera ett problem, formulera ett mal och konstruera
instruktioner. Eleverna far dven visualisera olika satt att l6sa ett och samma
problem.

SNIL3dWOX TVLIOIA HOO ONIYIWWVHOOUd

Algoritmer

For att f& datorn att géra som vi vill, méste vi ge den exakta instruktioner eller
kommandon. For att géra det anvander vi programmeringssprak och skriver
algoritmer. Inom programmering ar en algoritm en detaljerad beskrivning av de
atgarder som behdvs for att utféra en uppgift. Datorns program foljer algoritmer
for att 6sa ett visst problem eller for att skapa ndgot nytt. Har kan det vara
bra att stanna upp och samtala om vad ett problem ar. Det kan vara att behdva
rékna en mycket stor mangd tal pa kort tid. Det kan ocksé vara ett problem att
manga som tittar pa Youtube ldmnar skdarmen om det inte dyker upp ndgot som
vacker deras intresse direkt nar en video tar slut. Det forsta problemet kraver
algoritmer som talar om for datorn hur den ska rakna. Det andra problemet
forsoker programmerare l6sa genom att lagga in algoritmer som gor att olika
anvandare snabbt far nya klipp-tips utifrdn data om vem en anvandare ar och
vad hen brukar gilla. For den som har koll pad programmering ar det har nagot
sjalvklart. Fér manga andra kan det vara nytt att se de sociala mediernas
utmaning att halla kvar sina anvandare som ett problem som gér att bryta ner
och l6sa pa samma satt som ett lastal i matteboken.

En algoritm kan liknas vid ett recept, stickbeskrivningen till en troja eller vid
notbladet till en [t. Det &r bra liknelser att anvanda i klassrummet eftersom
de kan ge upphov till samtal om hur exakta de recept och instruktioner vi
manniskor anvander oss av ar; eller ofta faktiskt inte ar. En dator kan inte
ladsa mellan raderna, hoppa mellan instruktioner eller tolka och forsta utifran
sammanhang. En givande uppgift infor att arbeta med algoritmer ar att ge
eleverna exempelvis ett recept och be dem markera alla stallen i instruktionen
dar de ser att det saknas nagot for att en dator ska kunna folja den. Det kan
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vara ord som saknas, ologiska hopp, ord eller instruktioner som kraver tolkning
eller forforstaelse i form av att man har atit eller lagat ndgot liknande tidigare.
Lektionen Vad &r algoritmer? ger en grundforstdelse for algoritmers betydelse
vid programmering.

FUNDERA OCH REFLEKTERA: | vilka sammanhang pratar du med dina elever
om algoritmer? Vilka fordelar respektive nackdelar ser du med att arbeta
amnesoévergripande med programmering? Tycker du det ar viktigt att ge dina
elever tillfalle att 6va problemldsning utan att de samtidigt upplever krav pa att
hitta ett svar eller en l6sning? Hur gor du for att utmana dina elevers formaga
att l6sa problem? Tipsa varandra!

Fortbildande och férdjupande material

Fran Internetstiftelsen
e Darfor ar det viktigt med programmering i skolan, artikel fran
Internetstiftelsen
—  www.internetstiftelsen.se/nyheter/darfor-ar-det-viktigt-med-programmering-i-
skolan
e Sa fungerar 6ppen kallkod, ur guiden Kom i gdng med CC och GNU-GPL!
farn Internetstiftelsen
-  www.internetstiftelsen.se/guide/kom-igang-med-cc-och-gnu-gpl/sa-fungerar-
oppen-kallkod
e Algoritmer, artikel ur ordlista frén internetkunskap.se
—  www.internetkunskap.se/ordlista/algoritmer
e Hon fick med hela skolan i Code week-utmaningen, artikel frén
Internetstiftelsen
—  www.internetstiftelsen.se/nyheter/hon-fick-med-hela-skolan-i-code-week-
utmaningen

Frén andra aktorer

®  Viforklarar Digitala begrepp, program fran UR
-  www.urplay.se/serie/206241-vi-forklarar-digitala-begrepp
®  Programmera mera for larare, program fran UR

- www.urplay.se/serie/202758-programmera-mera-for-larare
®  Léarlabbet, Datalogiskt tdnkande, program fran UR
-  www.urplay.se/program/192719-larlabbet-datalogiskt-tankande
@ Diskriminerande algoritmer, program fran UR
—>  www.urplay.se/program/216098-var-digitala-planet-i-fokus-
diskriminerande-algoritmer
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Vid sidan av arbetet med programmering inom ramen for det centrala innehéllet
i matematik och teknik passar programmering utmarkt som amnesdvergripande
tema. Den stora férdelen med att anordna temadagar eller schemalagga
regelbundet dterkommande tillféllen for att arbeta med programmering som del
av digital kompetens, ar att det ger méjlighet for eleverna att arbeta med hela
processen vid programmering - fran problemformulering till att skriva kod.

For dig som vill arbeta med lektioner fran Digitala lektioner som del av
ett tema, foljer har forslag pa teman utifran nagra olika @mnen. Fdrutom tips
pa ord, begrepp och fragor att samtala om innehaller varje tema forslag pa
lektioner for yngre respektive aldre elever fran hela lektionsbanken.

LIWWNYSSYTH I
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Det finns manga skoldmnen som kan ingd i ett tema kring analog
programmering. Analog programmering handlar om att dva sig i att formulera
problem, se monster, sortera, kategorisera och konstruera instruktioner. Manga
av dvningarna ar sprakutvecklande, tranar logiskt tdnkande, samarbete och
kommunikation samt stimulerar kreativiteten. Vid analoga, liksom vid digitala,
programmeringsdvningar arbetar eleverna med att sjalva skapa en uppgift,
genomfdra den, kontrollera och modifiera resultatet samt analysera hela
processen. Ett satt att arbeta med de olika lektionspaketen i programmering
kan vara att valja vilka moment i dem som passar bast i olika @mnen.
Dansprogrammering kan till exempel inledas under en lektion i svenska med
fokus pa att konstruera instruktioner, l6pa vidare under en matematiklektion
dar fokus ligger pa olika begrepp kopplade till programmering, for att avslutas
med ett dansparty inom ramen for amnet idrott och halsa. De flesta lektioner i
analog programmering sorterar in i facket for grundskolans yngre elever, men
med sma anpassningar gar de utmarkt att anvanda &ven pa hogstadiet. Varfor
inte bdrja prata om programmering genom att lata eleverna fundera pé varfor
inte alla lektioner som passar flera arskurser ar kategoriserade s&?

ORD OCH BEGREPP KOPPLADE TILL TEMAT: monster, kategorisera, sortera,
problemformulering, instruktion, kommunikation, algoritm, sekvens, loop,
programmeringssprak, villkor, felsokning, bugg

Samtala om
vad analog och digital betyder
vad en instruktion ar
vad ett problem ar
hur man formulerar ett problem
vad det innebar att ge instruktioner
vad en bra instruktion ar
vad det innebar att sortera och kategorisera
vad programmering ar
vad som ar programmerat
vad en programmerare gor

Forslag - inledning och avslutning av temat

INLED temat med att be eleverna tanka pa en konkret vardagssituation dar

de gbr nagot. Det ska vara nagot de gor ofta och regelbundet dterkommande,
till exempel att packa sin vaska eller att mata hunden. Skriv upp alla férslag
pa tavlan och samtala om likheter och skillnader mellan de olika férslagen.

Lat eleverna komma med forslag péd hur man kan sortera och kategorisera
forslagen. Be dem valja en situation de kanner val igen och skriva instruktioner
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for hur de gor/utfor den situation de har valt. Lagg sedan instruktionerna at
sidan och sag att ni ska dterkomma till dem senare.

AVSLUTA temat genom att be eleverna utvardera de instruktioner de skrev
under inledningen. Vill de &ndra pa nagot? Lat dem gora det och sedan arbeta
i smagrupper med att testa instruktionerna. Beroende pa vilka situationer
eleverna har valt, kan det har momentet med fordel genomféras som sma
rollspel med tillgang till rekvisita. Utvardera och analysera. Andrade de pa
nagot? Varfor? Hur gick det att félja varandras instruktioner? Skulle de vilja
andra nagot efter att ha testat instruktionerna?

Lektioner och lektionspaket fran www.digitalalektioner.se

Yngre elever
Lektionspaket, Nosa pé programmering

—  www.digitalalektioner.se/lektionspaket/nosa-pa-programmering-f-3
Programmering, dans och loopar

—  www.digitalalektioner.se/lektion/dansprogrammering-och-loopar
Buggar eller fel vid programmering

-  www.digitalalektioner.se/lektion/buggar-eller-fel-vid-programmering
Lektionspaket, Borja forsta programmering

—  www.digitalalektioner.se/lektionspaket/grunderna-i-programmering

Aldre elever
Hur fungerar en dator?

—  www.digitalalektioner.se/lektion/hur-fungerar-en-dator
Undersok vad som ar programmerat

—  www.digitalalektioner.se/lektion/undersok-vad-som-ar-programmerat
Varfor behdver vi forstd programmering?

-  www.digitalalektioner.se/lektion/varfor-behover-vi-forsta-programmering
Vad ar algoritmer?

—  www.digitalalektioner.se/lektion/vad-ar-algoritmer
Programmering, dans och loopar

—  www.digitalalektioner.se/lektion/dansprogrammering-och-loopar
Buggar eller fel vid programmering

- www.digitalalektioner.se/lektion/buggar-eller-fel-vid-programmering
Programmera en mansklig robot

-  www.digitalalektioner.se/lektion/programmera-en-mansklig-robot
Undersok sékalgoritmer

-  www.digitalalektioner.se/lektion/undersok-och-diskutera-algoritmer
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http://www.digitalalektioner.se
https://digitalalektioner.se/lektionspaket/nosa-pa-programmering-f-3/
https://digitalalektioner.se/lektionspaket/nosa-pa-programmering-f-3/
https://digitalalektioner.se/lektion/dansprogrammering-och-loopar/
https://digitalalektioner.se/lektion/dansprogrammering-och-loopar/
https://digitalalektioner.se/lektion/buggar-eller-fel-vid-programmering/
https://digitalalektioner.se/lektion/buggar-eller-fel-vid-programmering/
https://digitalalektioner.se/lektionspaket/grunderna-i-programmering/
https://digitalalektioner.se/lektionspaket/grunderna-i-programmering/
https://digitalalektioner.se/lektion/hur-fungerar-en-dator/
https://digitalalektioner.se/lektion/undersok-vad-som-ar-programmerat/
https://digitalalektioner.se/lektion/varfor-behover-vi-forsta-programmering/
https://digitalalektioner.se/lektion/vad-ar-algoritmer/
https://digitalalektioner.se/lektion/dansprogrammering-och-loopar/
https://digitalalektioner.se/lektion/buggar-eller-fel-vid-programmering/
https://digitalalektioner.se/lektion/programmera-en-mansklig-robot/
https://digitalalektioner.se/lektion/undersok-och-diskutera-algoritmer/

Fortbildande och férdjupande material

Fran Internetstiftelsen
Barnhack, en guide fran Internetstiftelsen
—  www.internetstiftelsen.se/app/uploads/2021/01/barnhack.pdf
Hur sanker du trosklarna for programmering? podd fran Internetstiftelsen om
digital kompetens i skolan
-  www.digitalalektioner.se/podd/digitala-lektioner/hur-sanker-du-trosklarna-for-
programmering
Hur lar du eleverna ge instruktioner till datorn? podd fran Internetstiftelsen om
digital kompetens i skolan
-  www.digitalalektioner.se/podd/digitala-lektioner/hur-lar-du-eleverna-ge-
instruktioner-till-datorn

Fran andra aktorer
Kodcentrum, ideell forening med material for grundskolan om programmering
—  www.kodcentrum.se
Om programmering, webbkurs fran Skolverket
—  www.skolverket.se/skolutveckling/kurser-och-utbildningar/om-programmering---
webbkurs
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https://internetstiftelsen.se/app/uploads/2021/01/barnhack.pdf
https://digitalalektioner.se/podd/digitala-lektioner/hur-sanker-du-trosklarna-for-programmering/
https://digitalalektioner.se/podd/digitala-lektioner/hur-sanker-du-trosklarna-for-programmering/
https://digitalalektioner.se/podd/digitala-lektioner/hur-lar-du-eleverna-ge-instruktioner-till-datorn/
https://digitalalektioner.se/podd/digitala-lektioner/hur-lar-du-eleverna-ge-instruktioner-till-datorn/
https://www.kodcentrum.se/
https://www.skolverket.se/skolutveckling/kurser-och-utbildningar/om-programmering---webbkurs
https://www.skolverket.se/skolutveckling/kurser-och-utbildningar/om-programmering---webbkurs
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Internet of things, 10T, alla vardagsforemal som har digitaliserats och
kopplats till internet har forandrat livet fér manga manniskor. Trygghetslarm,
husdjursluckor som kanner igen den egna katten eller hunden, méjligheten
att styra hushallsmaskiner pa distans, robotgrasklippare, smarta hogtalare,
kameror med sensorer, klader eller sensorer pa kroppen som mater halsa
och méende, medicinska hjalpmedel som lagrar information och direkt kan
registrera forandringar, allt &r exempel pa saker som styrs med hjalp av
programmering.

Syftet med temat Internet of things &r att satta ljuset pa nagra av alla de
programmerade prylar vi har i var vardag. Det kan man gora utifran olika amnen
och perspektiv. Amnen som historia och teknik kan gemensamt lyfta handelser,
samhallsférandringar och vetenskapliga upptackter som har haft betydelse for
den digitala utvecklingen. Temat kan ockséa fokusera pa hur programmerade
prylar paverkar individ och samhalle idag. D& passar lektionstipsen att lyfta
i amnena samhallskunskap, hem- och konsumentkunskap och svenska. Dar
kan man arbeta med frédgor som ror en férandrad arbetsmarknad, nya satt att
konsumera och kommunicera, nya beteenden och rorelsemdnster i vardagen,
nya satt att umgéas och aktivera sig, roststyrning, évervakning och integritet.
Genom att fora in programmering som aspekt i de har samtalen far eleverna en
mojlighet att reflektera kring den paverkan programmering har pé oss idag.

Programmeringslektionerna i temat handlar bland annat om att
programmera ett matematikspel eller ett dvergangsstalle, det vill séga prylar
och teknik vi moter i var vardag. Lat garna eleverna arbeta i grupper om tre.
Programmeringsuppgifter ar utmarkta samarbetsdvningar dar eleverna ges
tillfalle att losa problem, diskutera, vara kreativa och anvanda logik. | grupper
om tre kan en ta rollen som projektledare, en som den som dokumenterar
gruppens arbete under programmeringen och en kan ha som sin huvuduppgift
att testa, prova och felsdka. Sjélvklart ska alla i gruppen bidra gemensamt i det
praktiska arbetet.

ORD OCH BEGREPP KOPPLADE TILL TEMAT: programmering, smarta saker,
uppkopplad, appar, smarta hem, smarta stader, roststyrning, data, sakerhet,
digitalisering, digital, internet

Samtala om
programmerade foremal i vardagen
vad digitalisering ar
hur lange internet har funnits
vad som var annorlunda i manniskors satt att leva innan internet fanns
vad som ar bra respektive daligt med digital teknik
vilka olika digitala redskap, verktyg och losningar du anvander dagligen
hur det skulle vara om internet slutar att fungera
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vad Internet of things (IoT) eller sakernas internet betyder

vilken hjalp programmerade prylar kan ge oss

hur manniskors liv har forandrats genom sakernas internet

vem Alexa och Siri ar (eller andra smarta assistenter i hemmet)
vad integritet ar

férdelar och nackdelar med sakernas internet

varfor en del ar oroliga och radda for programmerade prylar
framtidens loT

vilka som har och vilka som inte har tillgang till internet och digitala verktyg
vilka yrken som har paverkats av digitaliseringen

vad digitaliseringen kommer att férandra i framtiden

hur det skulle vara att leva i ett samhalle utan ndgon digital teknik

Forslag - inledning och avslutning av temat

Yngre elever

INLED med att lata eleverna g& pa loT-jakt i sina och sina grannars hem. Vilka
programmerade saker hittar de? Ar de uppkopplade pa internet? Vad anvands
de programmerade prylarna till?

AVSLUTA temat med att ge eleverna i uppgift att komma pa nasta pryl som de
vill ska bli digitaliserad. Varfor valjer de just den saken? Hur ska den fungera?
Vem kommer att ha nytta av den?

Aldre elever

INLED temat med att lata eleverna arbeta i mindre grupper och tillsammans
komma fram till vad som ar digitalt i vanliga hem. Ge varje grupp en ritning av
en lagenhet eller ett hus. Borja med att forklara vad en ritning ar, vilken skala
den ar gjord i och vad de olika symbolerna och férkortningarna pa ritningen
betyder. Eleverna ska sedan “gd” fran rum till rum pa ritningen och tillsammans
namnge sddant som kan vara digitalt i varje rum. Vilka saker kan kommunicera
med varandra? Vilka saker kan de styra via appar eller kommunicera med via
internet?

AVSLUTA temat med ett quiz som antingen du eller eleverna gér och som
handlar om nar olika tekniska l6sningar uppfanns/bdérjade att anvandas. Valj att
ha fokus antingen pa enbart digitala prylar/foreteelser eller gér nedslag bland
alla tiders tekniska uppfinningar. Ett alternativ ar att lata eleverna lasa tidslinjen
om internets historia pa Internetmuseum.se och gora det tillhdrande quizet om
internetshistoria dar.
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Lektionspaket och lektioner fran www.digitalalektioner.se

Yngre elever
Nosa pé programmering

— www.digitalalektioner.se/lektionspaket/nosa-pa-programmering-f-3
Hur fungerar en dator?

—  www.digitalalektioner.se/lektion/hur-fungerar-en-dator
Koda ett mattetest

—  www.digitalalektioner.se/lektionspaket/koda-ett-mattetest
Koll pa vad internet férandrat

-  www.digitalalektioner.se/lektionspaket/koll-pa-vad-internet-forandrat-4-6
Teknikhistoria: Den forste programmeraren

—  www.digitalalektioner.se/lektion/teknikhistoria-den-forsta-programmeraren

Aldre elever
Hur fungerar internet?

—  www.digitalalektioner.se/lektion/hur-fungerar-internet
Teknikhistoria: Gladys och gps-tekniken

—  www.digitalalektioner.se/lektion/teknikhistoria-gladys-och-gps-tekniken
Teknikhistoria: Lar dig mer om Grace Hopper

-  www.digitalalektioner.se/lektion/teknikhistoria-lar-dig-mer-om-grace-hopper
Teknikhistoria: Den forste programmeraren

—  www.digitalalektioner.se/lektion/teknikhistoria-den-forsta-programmeraren
Vad hande pé internet nar du foddes?

—  www.digitalalektioner.se/lektion/vad-hande-pa-internet-nar-du-foddes
Programmera ett dorrlarm

- www.digitalalektioner.se/lektionspaket/programmera-ett-dorrlarm
Programmera ett karnkraftverk

—  www.digitalalektioner.se/lektion/programmera-ett-karnkraftverk
Programmera ett dvergdngsstalle

-  www.digitalalektioner.se/lektion/programmera-ett-overgangsstalle

Fortbildande och férdjupande material

Vill du veta mer om Internet of things? Har far du tips om nagra intressanta
artiklar och program.

Fran Internetstiftelsen
Hur styr koden vart samhalle? poddsamtal om digital kompetens i skolan fran
Internetstiftelsen

-  www.digitalalektioner.se/podd/digitala-lektioner/hur-styr-koden-vart-samhalle
S& hamnar internet i din dator, artikel fran Internetkunskap

—  www.internetkunskap.se/sa-funkar-internet/sa-hamnar-internet-i-din-dator

LARARHANDLEDNING DIGITALA LEKTIONER
PROGRAMMERING OCH DIGITAL KOMPETENS INTERNETSTIFTELSEN

VW3L

SONIHL 40 L3INY3IINI

32



http://www.digitalalektioner.se
https://digitalalektioner.se/lektionspaket/nosa-pa-programmering-f-3/
https://digitalalektioner.se/lektionspaket/koda-ett-mattetest/
https://digitalalektioner.se/lektionspaket/koll-pa-vad-internet-forandrat-4-6/
https://digitalalektioner.se/lektion/teknikhistoria-den-forsta-programmeraren/
https://digitalalektioner.se/lektion/hur-fungerar-internet/
https://digitalalektioner.se/lektion/teknikhistoria-gladys-och-gps-tekniken/
https://digitalalektioner.se/lektion/teknikhistoria-lar-dig-mer-om-grace-hopper/
https://digitalalektioner.se/lektion/teknikhistoria-den-forsta-programmeraren/
https://digitalalektioner.se/lektion/vad-hande-pa-internet-nar-du-foddes/
https://digitalalektioner.se/lektionspaket/programmera-ett-dorrlarm/
https://digitalalektioner.se/lektion/programmera-ett-karnkraftverk/
https://digitalalektioner.se/lektion/programmera-ett-overgangsstalle/
https://digitalalektioner.se/podd/digitala-lektioner/hur-styr-koden-vart-samhalle/
https://internetkunskap.se/sa-funkar-internet/sa-hamnar-internet-i-din-dator/

S& avgor sokalgoritmer vilka sokresultat du far pa Google, artikel fran

Internetkunskap
—  www.internetkunskap.se/sokkritik/den-som-soker-finner-men-vad-exakt-ar-det-vi-
hittar

Fran andra aktoérer
Sakernas Internet och den uppkopplade staden, féreldsning fran
Mittuniversitetet
- www.urplay.se/program/222920-ur-samtiden-forelasningar-fran-mittuniversitetet-
sakernas-internet-och-den-uppkopplade-staden
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https://internetkunskap.se/sokkritik/den-som-soker-finner-men-vad-exakt-ar-det-vi-hittar/
https://internetkunskap.se/sokkritik/den-som-soker-finner-men-vad-exakt-ar-det-vi-hittar/
https://urplay.se/program/222920-ur-samtiden-forelasningar-fran-mittuniversitetet-sakernas-internet-och-den-uppkopplade-staden
https://urplay.se/program/222920-ur-samtiden-forelasningar-fran-mittuniversitetet-sakernas-internet-och-den-uppkopplade-staden
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Anvandningen av robotar och artificiell intelligens i olika sammanhang kommer
med stor sékerhet att paverka mycket i dina elevers framtida liv. Kommer
programmering vara nagot de anvander i sin vardag pa samma sjalvklara satt
som vi idag laser och skriver? Eller kommer tekniken kanske att utvecklas till
att bli mer exklusiv och otillganglig for den vanliga konsumenten? Framtidens
internet och programmering vet vi ingenting om idag. | det har temat far
eleverna anvanda sin kunskap om historiens tekniska utveckling och om
nutidens programmerade foremal for att resonera och fundera kring vilken
betydelse de tror att internet och programmering kommer att ha i framtiden.
Vilka beteenden tror de kommer att forandras? Hur kommer vi att studera,
arbeta, umgas och resa i framtiden?

| det har temat passar det ocksa att lyfta frdgor som ror programmering
kopplat till sakerhet och integritet. Vad hander med dvervakning och
datainsamling i ett framtida programmerat samhalle? Hur paverkas méanniskors
ratt till integritet av de programmerade saker vi omger oss med? Vem bar
ansvar for om programmeringen av nagot gar fel? Lat dven eleverna fundera
kring hur digital teknik och programmering kan hjalpa oss i ndgra av de
utmaningar samhallet har idag: milj6 och klimat, bekampa fattigdom och dkad
jamstalldhet till exempel.

Vad ar artificiell intelligens?

Artificiell intelligens, Al, ar ett samlingsbegrepp for datasystem som genom

att ta in stora mangder data kan lara sig exempelvis kdnna och tanka samt
forstd och forutspa sin omgivning. Al finns i en mangd olika system och tjanster
i var vardag, fran dataspel till sjalvkérande bilar. Skillnaden mellan Al och

de datasystem som reagerar genom att enbart vara programmerade med
algoritmer, ar att Al pa "egen hand” tar in och processar den information den
behdver for att kunna utféra en uppgift optimalt. For att gora det anvander
Al-systemen det som kallas maskininlarning eller djupinlérning. Exempel pa Al
och djupinlarning ar nar familjens digitala assistent kan sarskilja olika roster och
slar pa radiokanal utifrdn vems rost den far fragan fran.

ORD OCH BEGREPP KOPPLADE TILL TEMAT: framtid, teknikutveckling,
innovation, robot, ai, maskininlarning, djupinlarning, ansiktsigenkanning, deep
fake, integritet, sakerhet, appar

Samtala om
vad framtid ar
vad utveckling ar
framtidens teknik
vad programmering ar
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hur vi anvander programmering idag

vad vi kommer att anvanda programmering till i framtiden
vad en robot ar och gor

vad artificiell intelligens ar

vem som styr robotar och Al

vad Al kommer kunna gora i framtiden

Forslag - inledning och avslutning av temat

INLED temat med att lata eleverna intervjua manniskor om programmering
och framtidens teknik. For att fa inspiration kan eleverna férst anvanda natet
for att soka efter innovationer eller tekniker som inte s& manga annu kénner
till. De kan till exempel lasa rubriker om tekniknyheter pa sidor som Ny Teknik
eller Sveriges Radios Vetenskapsnyheter. Arbeta sedan tillsammans med att
formulera ett antal frdgor som eleverna kan stélla till personer i olika aldrar.
Fragorna kan handla om vilken teknik som kommer att forandras i framtiden,
vad man tror att Al och robotar kommer att gora i framtiden eller om vad som
kommer att vara programmerat i framtiden. Ga gemensamt igenom svaren som
eleverna far.

AVSLUTA temat genom att be eleverna rita och beskriva en innovation som

de skulle vilja se bli verklighet i framtiden. Uppmana dem att tanka helt

fritt och inte kédnna sig begransade av vad de tror ar moijligt, tankbart eller
genomférbart. Vad drommer de om att kunna gora, skapa eller uppleva med
teknikens hjalp?

Lektioner och lektionspaket fran www.digitalalektioner.se

Yngre elever
Borja forstd programmering

—  www.digitalalektioner.se/lektionspaket/grunderna-i-programmering
Personlig sékerhet pa natet

—  www.digitalalektioner.se/lektion/personlig-sakerhet-pa-natet

Aldre elever
Programmera ett 6vergdngsstalle

-  www.digitalalektioner.se/lektion/programmera-ett-overgangsstalle
Programmera ett dorrlarm

- www.digitalalektioner.se/lektionspaket/programmera-ett-dorrlarm
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http://www.digitalalektioner.se
https://digitalalektioner.se/lektionspaket/grunderna-i-programmering/
https://digitalalektioner.se/lektion/personlig-sakerhet-pa-natet/
https://digitalalektioner.se/lektion/programmera-ett-overgangsstalle/
https://digitalalektioner.se/lektionspaket/programmera-ett-dorrlarm/

Fortbildande och férdjupande material

Vill du veta mer?

Fran Internetstiftelsen
Hur ndrmar du dig Al i klassrummet? podd fran Internetstiftelsen om digital
kompetens i skolan

-  www.digitalalektioner.se/podd/digitala-lektioner/hur-narmar-du-dig-ai-i-

klassrummet

Dar for kan du inte se pa Netflix och SVT play pa utlandsresan, artikel fran
Internetkunskap

—  www.internetkunskap.se/sa-funkar-internet/darfor-kan-du-inte-stromma-

favoritserien-pa-utlandsresan

Fran andra aktorer
Briljanta forskare - Robotbin, program fran UR
- www.urplay.se/program/213619-briljanta-forskare-robotbin
Briljanta forskare - Hudkameran, program fran UR
- www.urplay.se/program/213617-briljanta-forskare-hudkameran
Automatiseringens tidevarv, program-serie fran UR
- www.urplay.se/serie/196527-automatiseringens-tidevarv
Var kodade varld, programserie fran UR
- www.urplay.se/program/216314-var-kodade-varld-nar-koden-far-liv
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https://digitalalektioner.se/podd/digitala-lektioner/hur-narmar-du-dig-ai-i-klassrummet/
https://digitalalektioner.se/podd/digitala-lektioner/hur-narmar-du-dig-ai-i-klassrummet/
https://internetkunskap.se/sa-funkar-internet/darfor-kan-du-inte-stromma-favoritserien-pa-utlandsresan/
https://internetkunskap.se/sa-funkar-internet/darfor-kan-du-inte-stromma-favoritserien-pa-utlandsresan/
https://urplay.se/program/213619-briljanta-forskare-robotbin
https://urplay.se/program/213617-briljanta-forskare-hudkameran
https://urplay.se/serie/196527-automatiseringens-tidevarv
https://urplay.se/program/216314-var-kodade-varld-nar-koden-far-liv
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En bra vag till samtal om programmering och hur den péverkar oss kan vara att
lata eleverna sjalva skapa texter, bilder, filmer och internetfenomen som memes
kopplade till digital kompetens. Temats bildgalleri har bilder som pa olika

satt anknyter till programmering eller digitalisering. Till bilderna finns fragor
som passar att anvanda som underlag for eget skapande eller f6r samtal om
programmering och digital kompetens.

Anvand bilderna som inspiration till eget skapande, antingen digitalt eller
analogt.
Gor skrivuppgifter. Noveller, poesi, debattinlagg, dialoger och
framtidsvisioner.
Skapa memes. Ett meme ar ett internetfenomen som ofta bestar av en
bild, gif eller video med en kort och karnfull text. Memes gors ofta om ett
aktuellt @mne eller en aktuell person for att locka till skratt, vacka kanslor
eller forlojliga. Att sprida och dela memes ar en del av internetkulturen.
Anvand bilder fran lektionerna som bakgrunder i ett collage, pa planscher
eller i stop-motionfilmer.
Valj ut tre bilder att arbeta med som sekvensbilder. Lat eleverna placera
bilderna i den ordning de sjalva vill och skapa en berattelse utifrdn dem
med en inledning, ett mitt och ett slut.
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1. Vem &r programmerare? Fundera pa vad som skulle kunna handa om alla
runt omkring dig kunde programmera vad och nar de ville?

2. Vad ar viktigast - verkligheten eller fotografiet? Hur paverkar
programmering var bild av varlden?
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3. Vad star det egentligen? Vad hander nar datorn inte férstar en instruktion?
Vad kan handa nar den som programmerar medvetet ger datorn fel
instruktioner?

3. Spelar det ndgon roll vem som programmerar dvervakningsutrustning?
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4. Vilken programmering och vilka algoritmer moter du pa natet?

5. Artificiell intelligens, Al, och robotar har en mangd viktiga funktioner i
samhallet idag. Vilka for- respektive nackdelar brukar man prata om att Al
och robotar har? Ar Al och robotar nagot positivt eller negativt? Vad tycker
du?
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6.

Kan man vara anonym i ett programmerat och digitalt samhalle?

7. Vem bestammer Over internet? Vem betalar for internet? Kan nagon stanga
av internet?
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8. Vem styr vad vi ser pa vara skarmar?

9. Hur smarta tror du att vdra hem och samhallen kan bli i framtiden? Vad
skulle du vilja géra mer programmerat eller uppkopplat dar du bor?
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